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Siguiendo la luz tocarás como uif^maestro ' 
desde el primer momento. 

r blancas y negras se iluminan al tocarlas «El tutor melódico muestra 

^ la melodía de las canciones en memoria iluminando las teclas *25 voces y 12 

ritmos •"SongBank" con 10 canciones en memoria, tutor melódico y "cualquier ^ 
tecla hace sonar los acordes" *32 miniteclas 

MfiGICflL LIGHT Z. 

_ K€V80nRD lVlL''C 
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•Las teclas blancas se iluminan al tocarlas 

• Tutor melódico ^25 voces y 12 ritmos 

• SongBank' con ^0 canciones pregrabadas en 
memoria ^24 microteclas 

MfiGICflL LIGHT /-I \ 
KCVBORftD fVlL'l 
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_ •'SongBank' con 5 canciones • 100 sonidos 

distintos ^24 ritmos automáticos ^32 microteclas 


SA-35 

__ • SongBank' con 10 canciones •Función 

de aprendizaie •i 00 sonidos distintos ^24 ritmos automáticos ^32 mmiteclas 
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Al leer las cartas que llegan a nuestra redacción, sentimos 2 cosas 
totalmente opuestas respecto a los nuevos sistemas. 

Por una parte hay un grupo que quiere ya jugar el NU64 y ver de lo 
que es capaz, por otra parte están los que tienen un Super Nintendo 
y no quieren que sus equipos pasen a la historia al salir el nuevo 
Nintendo Ultra 64. 

Desafortunadamente no siempre se cuenta con el dinero para estar 
comprando lo más nuevo y en México hoy en día es todavía más 
difícil contar con estos recursos, pero también hay que considerar 
que si Nintendo no va a la vanguardia, sus competidores podrían 
llegar a ganarle mercado. De hecho este fin de año se lanzan 2 muy 
buenos equipos pero que a los 6 meses se verán viejitos 
comparándolos con el NU64. 

La experiencia de Nintendo le dice que lo más importante es el 
juego, no tanto el sistema, sino los juegos que ahí puedas jugar. Es 
indudable que vienen extraordinarios títulos para el SNES en los 
próximos meses, muchos de ellos incluso superiores en gráficas, 
diversión, rapidez y jugabilidad a juegos de los nuevos sistemas de 32 
bit. Nintendo ha prometido que no sólo este fin de año sino tambiéi|^ 
el del *96 el Super Nintendo tendrá grandes juegos. 


Es muy difícil darle gusto a todos los 
videojugadores pero creemos que 
Nintendo lo está logrando. 
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¿Están conectados con Internet, 
CompuServe o algo así en com¬ 
putadoras? Pregunto esto porque 
en la escuela recientemente nos 
han instalado estos servicios y 
hemos obtenido información 
padrísima de videojuegos de 
Nintendo e Información sobre el 
Mortal Kombat III un chorro de 
tiempo antes que saliera en ningu¬ 
na revista. 

Muchas fotos que ustedes y otras 
revista sacan son iguales a las que 
hemos visto, así que yo creo que 
deben estar conectados y si no lo 
están, deberían conectarse. 

Mi E-Mail es a 1298870 @ cam¬ 
pus. chi. itesm. mx 

^C>v\ i\\q y\ ocet? 

Chihuahua, Chih. 

Muchos lectores nos han 
escrito, algunos para compartir 
este ^^descubrimiento** que 
hicieron y otros para plati¬ 
carnos de la información de la 
que ahí se han enterado pero 
sin decirnos por donde la obtu¬ 
vieron. 

Obviamente nosotros conoce¬ 
mos de este servicio que 
Williams y Nintendo (los pio- 


que lo pusieron en 
servicio. Las direcciones son: 
WWW. Mortal kombat. 
com/kombatbegins. 

WWW. Nintendo, com y el de 
Alias es WWW. alias, com 


Quiero saber qué significa 
Capcom. Tengo mi propia mega- 
teoría: Es Captain Computer ¿o 
no? Tengo también una megasu- 
gerencia referente al arte en 
sobre ¿por qué no ponen los 
dibujos en el fondo de las páginas? 

León, Gto. 

Capcom significa Capsule Computers 
Muchas gmcias por esa megasu- 
gerencia, realmente nos resolviste el 
problema del arte en sobres y de 
paso le dimos un cambio a la sec¬ 
ción Dr. Mario. Ahom sólo habrá 
que espemr a ver la reacción de los 
lectores. 

♦ 

Por ahí me dijeron y también leí 
que el Super NES ya comenzó su 
obsolescencia y no tiene el sufi¬ 
ciente poder para la creación de 
juegos que necesiten una gran 
programación y que sus trasla¬ 
ciones de arcadia no serían 
siquiera regulares, esto me enoja, 
pero ¿qué opinan? 

Demuéstrenle a mi hermano que 
sí me hacen caso, pues dice que 
no me leen y que “ya mero van a 
publicar algo de lo que escribo”, 
hasta apostó que no, no me hagan 
perder. 

‘'LOGAN” 

México, D.F. 

Creemos que lo que mencionas 


mes. Te 
ingún sis- 
habrá juego con mayor 
de diversión que Yoshi*s 
Island (además de que sus grá¬ 
ficas son únicas y excelentes). 
Ni aún gastando 3 ó 4 veces 
más podrás encontrar Juegos 
como los que el SNES ofrecerá 
en el futuro. Nosotros vemos 
que todavía vienen machos 
Juegos por un buen rato, pero, 
bueno, al ver tantas cartas 
sobre este tema se nos ocurrió 
un Tema del Mes. 

Sobre la apuesta con tu her¬ 
mano, ahí nos vamos a mitas. 

♦ 

Su revista es la que más me gusta 
por su calidad, información y 
humor, pero ahora tengo un 
reclamo: las últimas 8 páginas de 
comic no fueron barnizadas y le 
hubieran bajado el precio. 

Oov'rT^ 

Colima, Col. 

Se nos ocurrió que si era comic 
debería venir en papel de 
comic. Esto incluso ocasionó un 
costo mayor pues se tiene que 
alterar la programación de la 
impresión para sustituir el 
papel, el cual también es de 
excelente calidad. 

♦ 

Si el Ultra 64 puede crear mun¬ 
dos virtuales y tiene el doble de 
capacidad que el Virtual Boy 
¿podría ser que para poder entrar 
a estos mundos también virtuales 
se puedan conectar ambos sis¬ 
temas para que acoplados se 
obtengan equipos incomparables? 


K, 


i í,Ao^ 

Chilapa, Gro. 


Las grandes sorpresas de 
Nintendo siempre las da a 
conocer oficialmente hasta el 
último momento. Sabemos que 






ya están trabajando en "a/go" 
para el puerto inferior del 
NU64 (aún antes de su salida). 
Sabemos también, que muchas 
revistas especulan sobre lo que 
puede hacer o no hacer 
Nintendo. Tu teoría es muy 
buena, pero afortunada o 
desafortunadamente. Club 
Nintendo es una revistd oficial 
y sólo publicamos las noticias 
cuando ya son oficiales. 

♦ 

Les mando mi solución al reto 81 
de Mario’s Pricross. Tengo que 
admitirlo, los 15 minutos que me 
llevó resolverlo fueron bastante 
entretenidos a pesar de lo senci¬ 
llo del concepto (parecer ser la 
fórmula mágica: Sencilla diversión 
como Bomberman, Tetris y Dr. 
Mario) 

Esto me llevó a hacer una feliz 
reflexión ¿Qué pasaría si nuestra 
revista diera en cada número un 
pasatiempo como éste? Ojalá 
pudieran hacerse crucigramas, 
acertijos, dámeros, mini RPG’s 
para ser resueltos con lápiz y 
papel, preguntas capciosas, cues¬ 
tionarios (sopas de letras no 
porque están choteadas y no 
tienen chiste) e incluso para hacer 
más interesante podrían ser 
(podríamos, falto yo) los lectores 
los autores de ellos. 

AuVARer. v/^LENOA 

Tequisquiapan, Qro. 

Xalapa Enriquez,Ver. 

Hoce tiempo que veníamos 
pensándolo, pero no sentíamos 
que fueran excelentes los 
pasatiempos que teníamos. 
Mario*s Picross nos dio el pre~ 
texto perfecto para lanzar el 
reto y, como tú y varios lectores 
dicen, ponerlo permanente-- 
mente, aunque no lo vamos a 
dejar como reto sino nada más 
para el que quiera y pueda, lo 



resuelva. Respecto a establecer 
una sección, hemos formado 
una comisión interna muuy 
exigente y tal vez sí incluyamos 
algunos pasatiempos siempre y 
cuando estén muy bien hechos 
y tengan que ver con videojue¬ 
gos. Vamos a requerir que al 
mandarnos la colaboración nos 
manden también la respuesta, 
pero tendrá que ser muuuy 
bien hecho. 

A propósito: muchos (incluyén¬ 
donos) no le encontraron 
forma al dibujo y el Mario*s 
Picross decía que era una pala 
mecánica. Vamos a creerle 


Nivel 20,120.00 min.y 0 pócimas: 


... y para que no digan que menor 
nivel y todo eso aquí, está el Nivel I, 
120.00 min, 15 pócimas: 


Me gustaron sus claves que publi¬ 
caron en 120.00 min. en el nivel 
2, lo que no me gustó es que 
destrozaran mi Top de 23 segun¬ 
dos porque yo pasé el primer 
nivel controlando al príncipe y 
descubriendo el password y si de 
descubrir passwords se trata, aquí 
les mando otros que quedarían 
incluso arriba de los deV. Manuel 
Arjona. 

Mejor tiempo para pasar el Nivel I 
(M.T.N.I) y con el máximo de 
energía o sea Nivel 2, 120.00 
min. y 15 pócimas: 


Nivel I, 120.00 min, 0 pócimas: 




Espero que no se enoje Víctor 
pues hay que saber perder como 
videojugador. Sé que a él le costó 
mucho trabajo sacar sus pass¬ 
words, pero a mi también los que 
les mando. 


México, D.F. 


Por supuesto que no se enojó, 
al contrario le dio mucho gusto 
pues al final de cuentas todo 
esto es mejor para los lectores 
de nuestra revista. Recibe nues¬ 
tra sincera felicitación, más que 
por los passwords en sí, por tu 
deseo de superación. 


MTNI Sin energía, o sea Nivel 2, 
120.00 min y 0 pócimas (No lo 
recomiendo pues saliendo 
mueres): 


¿Ya se dieron cuenta que en el 
juego de Street Fighter II, en el 
mapa URSS está escrito USSR? 

León, Gto. 


GRMC: ENO 
OPTION 


Para que ya no intente superar 
sacando los del nivel 3,4,5, etc., de 
una vez les mando los del Nivel 20, 
120.00 min y 15 pócimas: 


Sí, porque está en inglés Union 
of Soviet and Socialist Republic 
en lugar de Unión de Repúblicas 
Soviéticas Socialistas. 
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Seguramente una duda te corroe en estos momentos s¡ ya has jugado Street Fighter Zero “¿Por que estos # 0 %# 0 $ de Club Nintendo 
hablaron alguna vez de que el juego tenía 13 personajes cuando en realidad sólo se pueden escoger 10?, ¿De dónde sacaron que se podían 
escoger a M.Bison,Akuma o Dan?, ¿Quién es Dan?. Está bien, este mes comenzaremos a despejar dudas y te diremos cómo poder jugar 
con dos de estos tres personajes secretos: M. Bison y Akuma. 

Siempre que comienzas un juego el cursor para ele- La base es la misma que con Akuma, al comenzar un juego el 

gir peleador (jugador 1) se encuentra en la cara de C cursor aparece en la cara de Ryu (ju^dor I), de ahí realiza la 

Ryu, de ahí marca la siguiente secuencia en el con- Q siguiente secuencia: Abajo, abajo, izquierda, izquierda, abajo, 

trol:Abajo, abajo, abajo, izquierda, izquierda, izquierda n) izquierda, izquierda e inmediatamente después presiona los 

e inmediatamente presiona los botones de golpe ••m botones de golpe débil y fuerte simultáneamente, 

débil y fuerte simultáneamente. De nueva cuenta al hacer esta secuencia el cursor quedará 

Al hacer esta secuencia el cursor se quedará en el • en el cuadro de selección al azar y si lo haces bien podrás 

cuadro de selección al azar y obviamente si lo haces jugar con M. Bison (La secuencia para el control dos es la 

bien aparecerá Akuma listo para que lo controles (Si " siguiente: Al comenzar un juego, de la cara de Ken marca la 
el truco lo quieres hacer en el control 2 el cursor secuencia: Abajo, abajo, derecha, derecha, abajo, derecha. 


: Abajo, abajo, derecha, derecha, abajo, derecha, 
derecha é inmediatamente presiona los botones de Golpe débil y 
Fuerte). 




Ahora te daremos los movimient;os 
de este par de personajes. 


cualquier 


cualquier 

golpe 


cualquier 

golpe 


cualquier 

patada 


cualquier 

golpe 


cualquier 

golpe 


+ cualquier 
puño 


ó con golpe sólo 
para engañar 


cualquier patada 


cualquier puño 


Despúes Super: 


de eje- ^ 

cutar eh 

movimie 

nto de ’ 

arriba 

puedes 

rematar 

presio* 

nando 

un puño 


también 
en el aire 




I que somos tan 

: . A continuación te vamos 

-^^¡^gP^^una pisca de cónrio poder sacar a Dan: 
^ cursor en el cuadro de selección al azar y ahí 
' mT ^ siguiente secuencia de botones: Jugador I: 

Golpe débil» F^tada débil» Patada media, Patada 
Bpl^^^T^e» Golpe fuerte y Golpe medio. Rara el jugador 2 la 
ScueKia es: Golpe fuerte» Patada fuerte» Patada media, Patada débil» 
Golpe débil y Golpe medio. (Pero eso b tendrás que realizar en el cuadro de 
selección al azar correspondiente a cada jugador). 


cualquier 

golpe 


cualquier 

golpe 


Akuma Super combo level 3: 

GD,GD, -^PD,GF 






































































































^sta es la historia de tino de^ós ju(^ 
^os más;populares que se hecho 
para PG y que ahora está disponible 
para:^ Snes gracias al gran equ|ppd 
Seénforrnado por ID Softwáffl 
(Creadores originales del jue¿0] 


y Sculptured Software. Esta es una 
gran adaptación que se hizo posible 
gracias al Chip SFX2 además del 
gran esfuerzo por parte dé los pro¬ 
gramadores y del apoyo de Williams 
Etertainment. 


Doom es un juega que da 


ufv. gran saltqií^lj , cuanto a tecnología de progra- 

t ¿I --íi-ii— rm^jón se refi^^^ada de las escen<ts son algo 

■ ; ai||:omo un virtual pues cada lina de ellas 

i¡ IP'^y bjeníilltállada. Cada una de las escenas 
i|| tfene- al naerios ílós niveles de profundidad, hay 
■ ^ zonp; en la'qúe^í^ mucha luz y en otras hay 

ol¿éuridad y otras en donde encontrarás lámparas 
iluminan ciertas áreas. Nunca, en ningún juego I 
áe Snes, se había creado un ambienté tan real, tanto < 
|SÍ!i ... !iS i ^^ i ^ri i¡ wiw i l'T? * que te puedes estár paseando por cualquier j 

!¿Qoe pasaría sH^t^^^én en parte de la escena que quieras. 

M ventana que 

poom es un jlM^tjIje tieriié'22 divididos en tres actos, cada uno de 

|ps actos tieneO'ún orden efpedAeÓ paro tú podrás elegirlos cuando quieras, 
||ero entre más anápáKÍo sea el; ^^ ¡nrtayor tendrá que ser la dificultad.Así quel^, 
p escoges la dAj^l^í^l’m toa^^uñg to die” (Éstá^ muy joven para morir) 




























con tu revolver pero conforme vas avanzando enceste juego y si tienes _ 
; algo de suerte te encontrarás armasí^|V:.pq|lrosas;cada una tiene! 
diferentes características, algunas son más?ü;|p|eni ciertas situaciones que I 
otras, a lo largo del juego encontrarás una breve explicación de lo que I 
cada arma hace y lo que no debes hacer con ellas. | 

Tus espías profesionales y de alto nivel o sea nosotros (¡Ay np....juegues!) 
te hemos conseguido información de las misiones que te esperan. Cada una 
de ellas tiene una buena cantidad de secretos y enemigos esperando para 
emboscarte así que no te diremos mucho para no quitarle reto al juego. 


I JP llegues a la parte que se ve en la foto 

I V rfr T notarás que en lugar de una puerta en esta zona hay 

[una gran pared;spara desaparecerla avanza 
[ hasta el último cuarto (Marcado con 1 en el 
mapa) y entonces regrésate, así ya no estará 
la gran pared y adentro encontrarás el shot 
Gun. También en ese cuarto hay otro pasaje 
secreto que no te diremos cómo tomar pero 
como pista para hallarlo tienes que ponerte 
en la posición de la primera foto y después.... 


U ¿Quién se querría meter a un 

cuarto con un enemigo y con una piscina radioactiva?, pues claro que alguien 
con mucha curiosidad. Pues en este cuarto (I) encontrarás un Switch detrás 

-pi—^ del poste que 


abre una 

cuarto secreto (2). Este es muy importante 
adentro de este cuarto encontrarás 


I PiJ®* 

ótros dos cuartos secretos. Dentro de este 
(3) encontrarás un Back pack y en el otro 
cuarto (4) obtendrás un Chainsaw. 


ífíM3ílk^fiííl¡y ¿Encontraste la llave amarilla?, si es así este cuarto secreto te ayudará 
■liv Vt T1 ^ f IT1 mucho.Al llegar al cuarto que te indicamos (I) llega a la pared que se 
señala en la foto y ábrela como si se tratara de una puerta. Dentro de este cuarto secreto te encontrarás 
con energía además de una puerta que necesita de una llave amarilla. Dentro 
: _^_; de este cuar- 

muy buenos I 
Items que te 
ayudarán más 
que nada para 
la 

escena. 


IJUpfcj 








































€LASin<:;4]Hi 


CLASinCAlM) 




Este Item no es muy fácil de 

gran beneficio sipones tus 
manos en uno de ellos y es 
que eres parcialmente invisible a la vista de*^ 
tus enemigos si. nriantienes la distancia pru¬ 
dente pues si te acercar'müchS te píSarán *•** 
oír u oler. Con este Item podrás emboscar 
á gnjpos de varios eneníigos sin obtener* 
daño alguno. 

^ /'* - ít'' ■ ■ iHíi' * -ai#' -i; 


Cuando llegues afésta zona te Encontrarás 
con Radatíon Suit, tómalo y rápidamente 
dirígete al cuarto marcado qon el 1, déjate yr’’’" 
caer al “canalito” que esta ahf y corre rápi- 
damente paj:f llegar al cuarbo 2. Ahí éhcon- 
Itrarás arnj^ y energía, además deique si 
r eres lo sufic^ntemente rápido po^s acti- 
I var el switch del cuarto e inmediatámente 
sube a la base de junto para poder obtener ' 

un Super Charger. S| después de esto calculas que te queda algo de tiempo 
corre al cuarto 3 para obtener un par de cosas más. ' 


Prégunitát ' 

Paca poder darle a un enemigo ¿ Tengo que estarcemá de éíf ¿ Tengo que 


No, tu puedes dispararle a un enemigo que apenas sea visible y tus díspatós 
harán blanco en él. El otro puntó también tiene una respuesta negativa pues 
aunque se supone que a dónde'apunta la mira de tu arma es a donde diriges 
tus disparos tienes un rango de alcance a los lados algo amplio. Por ejemplo en 
esta foto: Aunque parezca que el disparó nó le dio al Cacodemonió en realidad síi fue dañado. 
























W (Cómo puedes tomar la armadura y las balas 
■ que están en los balcones de este cuarto? 
1(1); Bueno, se supone que te íbamos a ayudar 
I y no a interrogar así que si no sabes te dire- 
[ mos cómo: Lo primero que tienes que hacer 
'es trepar a cualquiera de los soportes y 
esperar a que suba, arriba encontrarás un 
switch, actívalo y cuando empiece a descender i 
corre rápidamente en dirección del balcón, 

, así “Volarás” por algunos metros y si lo haces J 
l bien caerás ahí. Es importante que recuerdes 1 
[esta técnica porque después la puedes i 
I volver a usar. Por cierto, en este espacio (2) p 
I hay tres cuartos secretos. Abre el primero (| 
I antes de intentar lo anterior y hasta 
|| después abre los otros. 




Si ya has llegado hasta aquí segu- H llll» I ffl ll J B 3^ 
ramente no tendrás problemas 

con este nivel. Pero el área marcada con el I es quizála más crítica de esta esce¬ 
na pues al entrar a este cuarto de repente comenzarás a ser atacado y si tratas 
de responder el fuego seguramente saldrás perdiendo. Lo que aquí tienes que 
hacer es correr, eliminar rápidamente al Imp que se ve en la foto y subir al ele.r; 
vador.Así cuando llegues asía parte superior te encontrarás con cuatro sargeitl 


;tos que eran los que disparaban.Ya arriba te, 

será más fácil 
de eliminarlos. I 
Por en | 

la base/ele-1 
vador que está I 
en el 2 podrás i 
emplear la téc- f 
B* ^Bnica te|| 

Bv|F enseñamos enJ 

la escenaJ 
pWB f ' anterior paral! 

iw obtener 

Í £ i SjjM mochila y ui^ 
Supercharger. ' jB 


spta es la última escena de Knee Deep in 
pie dead, aquí verás que no hay muchos f 
Rpblemas.... hasta que llegas al final donde | 
^ encuentras con un par de Barons Of Hell, | 
ií te alejas de ellos no te causarán proble-' 
■mas. Es más: si tienes misiles podrás arrojar¬ 
les algunos y rápidamente los podrás 



; r a I 


yi 

1 


■ r“ ^ '■V ~ ^ \ 

1 F gkAt-TK- 1"^ 















un nivel supéi0^^ Ífíki^ 

Respuesta.- ; i^^ 


I de las cualidad^ (por así llamárlás) deH}w^go;^s | 
mué tjetje ui), programa especiattiado que Kátífiqiie ] 
Itus d|Í|>|gds se dirijan |il enemigo no importando; 
que se eifcuéntS'é'íen-üh balcón superior^ tu nivel 
o tq lll’eistés disparando desde el balcón. 


npiar la base de Phobos, una de ^ 
imensionales te manda a un lugarj 
Igroso: has llegado a la desapareció 
irnos. I 


kWit^gn^^H^^r^n el 
; de^So veñás qué aparece 
^^^^os dos Switchs (uno 
É^^^os e inmediatamente 


regr^HH^jl^P 
HKHW roBBBW lHfeMHBMaH mar^H^p2a|^^ 

ahí i^^s 

¡aparecido um nuevo teletíaíhsportadór qué'te lle«i 
iará a un cuárto obscuro djañde enfrentarás a tu 
Cacodemon; ademáslfcfe un par de soldados 


ié éuarto obtendrás La Gun 


CíJísmoím 


En algunas áreas verás qqe hay partes del piso 
qué Ktáh Wcofoi^erdéia rófó'*^ qüe fl clrfiifiar póFéKáéficibésmañB. 
Sin ernbargo si traes puestp este traje (la pantalla se pone verde cuando 
éstOíSÉcéd^ podr# andáT libr<slhente*f sin füreocupíadon^ por^stas # 
áreas y así investigar si existen cuartos secretos u otras cosas. Lo malo de 
este j^je eSi^ue sys efectsís sólavson i^menjáneos.,¡,. 


€LASin<:! 41 M> 


Si tú tienes armadura ésta ayudará a 
„ ti (No lo previene, sólo lo reduce), estas 
af^adurSf tf" lÉh ' dí^ehfé^pÓfc^táfls'^e '|>t^eéÓiá^^ La 
^^!Si^^^9,jSSS^95 hasta el 100% y mientras estés lleno no puedes 

Or»-'MiMB MÉMMHyMHl*ie>mar#i:ra d#este #itsmó#blor, jg azul ^r el^éfontradó te dá un 
200% sin importar cuanto tenías antes de tomarlas. Cada que recibes daño pierdes un porcenta- 
ja^ual ^e arn^dura §^’daño*que ey,y:ó (Ejgniplo lSí candas sojíre superficies radioactiva recibes 
5de daño y pierdes 5 de armadura. Si no tienes armadura recibes 10 de daño) 


joffifi 


El supercharger es 

S ^^BI otr^e’ lo»*ltems#nas buscado»^a que 'ál 
nBH tomarlo tu HP se v aumentado en 100 
jj^^npun^s no jFpon^ndo laxantid|d que«ten- 
gas en el momento que fo tomas, así que si 
llegas con. tq energía completa podrás obtener hasta el 
2009§*^ü^iÉÉ^a #1^^ fjl éBéf^a fü^és li 

máximo para energía y armaduras. 

-«í-iíÉ'" íí» .I-» 


PEIMDSm™!* 
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En cuanto llegues al pequeño cuarto que se indica en el mapa, activa un 
Switch secreto que se encuentra en la pared mar- _j »— — 

I cada con el número 1; adentro encontrarás un 
Backpack además de un sospechoso Switch que al 
activarlo abre la entrada a una escena extra y no 
a Deimos Lab que sería lo más normal. Si, como te I 

imaginas no te diremos exactamente donde sel^ 
encuentra esta salida pero como pista te diremos 
que tiene que ver con un lago radioactivo que está P 
cerca del final Normal. 


^T^TíiíOiryril'f^^ T? ATÜ cuarto “secreto” que aparece 

0 Djl DU í.vJr^ J IVev Pj hasta que tomas la caja de Berzerker que esta 

en el 2, ahí encontraras además de bastantes 
enemigos un Supercharger y Radiation Suit. Para entrar a este círculo hay dos 
formas de hacerlo: por el elevador (3) que 


sería la forma más segu- 
ra o por el cuarto 

1 secreto que está en 4; por aquí tienes ja ventaja de 
1 que puedes encontrar algunos Items pero también al 
I tomar un teletransportador te las verás frente a 
1 frente contra un Cacodemonio así que si tienes 
■ poca energía mejor ve por el elevador. 


escena puede resultar un 

I poquito confusa porque 

|o que tienes que hacer es aptivar estos Switchs y en su orden correspondiente: 
|j,2 y 3. Con eso abres la puerta que está en el 4. 

I ■ Este es un nivel bastante 

enredado. Aquí 


I necesario encontrar las tres llaves para poder avari| 
I zar pero lo malo es que estas llaves están, escondi- 
I das en lugares obscuros y con monstruos salién- 
I dote a cada vuelta que das y hasta de las paredes. 
'Pensábamos decirte donde está cada una de las 
llaves pero lo mejor será que tú las busques, no 
están muy escondidas que digamos. 


¡ríVÍ^\ t til Has llegado a la última área de The 

U Shores of Hell, después de salir de un 

par de cuartitos verás un muy amplio 
patio el cual necesitarás. ¿Papa qué?, pues para corrw en el momento que veas 
una pequeña figura que se acerqué a ti pues es el guardián de esta zona: 
Cyberdemon. El te atacará con misiles así que lo que te recomendamos hacer 
es alejarte lo más que puedas y también lanzarle misiles hasta acabar con el. 


que se reaten en el Juego guando meacipnan en los porcentajes finales 


íX^écrets”? 

Respuesta.- 

' * -' JjH iEn todas las escenas hay areas secretas que contienen muchas veces energías, 

armaduras o armas. El no encontrar estaséscepas no impidS que termines tina 
pero es. fouy bueno tener siempre tu\niy.el de energía alta y varias 
íw ‘ pcranag ocúltas las puedes hallar al activar Switchs escondidos e|^ 

I iflliriiiB I ’r I—T- algunas paredes coníel botón A. Muchas veces los Switchs pueden séf- 

adornos, otros son invisibles y hastá qúe presíSnes A cerca de la pared estós^ño se abrirán. 

























mwkm 



Pregunta, 


,^rque hay enemigos que resistefi qué títi^os?, inclusive’ hay 

í grupos de enemigos; que spn igualeé; pero unos caen con un sólo disparo y 
otros hasta con tres. •: 

Respuesta.- ,, i ; 


[ Imagina que rímente tienes a üh'áémpttiÓ cerca de tí y-iú le disparas. Por 
[ muy buena puntería que tengasjpÓ'iiempí^.ílésvyase dar en el mismo lugar En 
' álgunas ocasiones les puedes dar en alguná; prerína íT hombro y otras en partes 
vitales éqmo corazón ó cara. Este tipoi dé situáéidn se presenta más común- 
mé(ítá%pffté pistola y’él Shot Gun y entre más cérea e^tés del enemigo ijhás 
posTO ljda.d^Jji 'sries de lograr un tirp ^ttico ' s-" 


Giin.f Lo bueno de la 
Ghaingüip’és qWdispaiFa una^pida^ráfa- 
ga de balas que se podría decir que casi 
inmoviliza a un fnemigp así quf te 
i^coml^dámdl" üSáf*tS éh’*cuáhtW té 
enfrentes a un poderoso (y solitario) enemigo como 
los Gacodemohios. Esta arma'utiliza las mismas balas 
que el revolver normal. 


€ONl1ÍIEN€lAL 




Esta 

es lá'segündaiarma que 
encontrarás en tu 
camino y una de las más 
hlKilét,’áe fuét^ regij^r y 
con ella podrás dar cuenta de casi 
«todosenehiigós dél juego sin pro¬ 
blema. Usa balas especiales. 

ChoinSOWtSi Esta arma sólo sirve en un rango corto, es excelente para cor¬ 
tar en“ped^aMS a |<w, peqt^ños djmonigs ya, <we no^je dis|^ran ni^^ te pueden 
^'atacar mientras reciben daño. Aunque no tiene alcance esta arma tiene la vénta- 
ja de que no requiere de energía para trabajar. 

' .r .^' -- 

lüONPIOENIÜIAL 

^ _ __ _1EI 

^Rocl^ Lauñeher és una arma 
extremadamente poderosa, 

!l#^sólb^tiedesifar^tf*i»hu)^pÉios 
misiles y es algo lenta. Sin 
^Pj^en^iyggQ ci^do, l^das a^ enqpnigo g^ácv 
ticaménte lo haces volar por los aires, pero 
ten mucho cuidado al usarla porque si el 
!*''iTífSÍl<*(É<plótS'^éércá'^^e ti ‘HSmbiéh "^te to^rá 
parte del daño. 

.... -P 

, Hey soldqdo, ¿Tiene Ud. problemas con su arrnamento?, ¿Se le terminan las balas muy rápido y casi 
^ *¥ né^)3Ífedé%#ohtrjy dioñ<^ réÓaffar¿e?:*%uéhd^e (ÍÍr#idf técñTba de'’tíjpérv#én- 
cia que no es muy bien vista por la demás gente y es la de quitarle sus armas a los sol- 
dado&que yd. a eljminadOí Ahí Ud. puede recuperar ^^alas pjra su revolver, Shotgun y 
Chaingun. Sólo un par de cosas más: Recuerde que sólo puede hacer esto con los sol- 
' dados y trate de no ser, visto. ^ 

^ RESERVADO RSLUEECITO .... 

Le recomendamos que durante su misión busque una extraña capsula de color verde 
qüé^ éh<^trab#en desarrollé por l€iestr#|ehyí^egún*1ios cflí'éntan’’%sta cápsula 
puede llevarlo a un raro estado de locura en el cual no podrá ser dañado por los ene- 
migos perQ,¡,tambi4ipi se dlpe tien# extrapos efectos qp el organismp mientras se usa. 


s ~ ^mas’ 
tienen mucho en común 
^ues ambas^^utilizan el 
mismo tipo de energía, 
uede lanzar varios tiros con una 
argá fíiíentr^'qué tf BEG’^OÓ puede acabar su 
carga en dos disparos, pero su nivel de daño es 
sMBxtrenwJ. Estafados son indispensables en niveles avan¬ 
zados. 


•J 


¡ESíBr' 


ero la Plasma Gpn 


lis® 


Ifin, después de ¡iimpiar la base éé Deimos te f^L 
^ cuenta de úna muy desagradable noticia: 
flotando sobre algo que no parece ser otra 

que el mismísirn© Infierno. Ni modo, tendrás que pelear para buscar una* 
,í s^da a este grave problema y lo peor es que nosotros sólo te acompañare- 
f^os j^r las dos primeras escenas pues no queremos quitarte la “gran diver- 
^ión'|c|ue te espera. 


























Esta escena es muy importante que la termines con 
bastantes balas pues de lo contrario sufrirás 


mucho en la siguiente. Una buena técnica para 
economizar balas es no eliminar al primer par I 
de Cacodemonios que aparecen, así que en I 
cuanto abras la puerta y los veas regrésate de | 
tal forma que te ||ga y en cuanto calcules que | 
están lejos de la puerta corre hacia ella. Como 
te podrás imaginar este puente es una trampa 
pues en cuanto camines sobre él se caerá; pasa 
■ '' ' I íníií'iSB por él corriendo para que tomes el Shotgun pues 
sí que lo necesitarás más adelante. Si caes en el líquido radioactivo lo mejor 
será que comiences de nuevo el nivel pues recibirás bastante daño si es que 

puedes volver a salir. Lo más recomendable en 
cuanto llegues a este cuarto es rneterte y 
comenzar una lucha a muerte, que quedarte en 
la puerta disparando, así te tardas menos, gastas i 
menos balas y si tienes buen dominio de con- i 
trol puedes recibir daño mínimo. Una vez que 1 
llegues al último cuarto te recomendamos f 
cheques en las paredes pues por ahí hay un ¿ 
^ cuarto secreto con energía y un lanzamisiles. 


: iíjijígia iFSigíiiia o^pS^i 

^ si no te ubicas te puedes llegar' 

a perder por momentos lo que es bástante molesto y a la vez peligroso. Una de 
[ las características principales de este nivel es que tendrás que estar 

I- alerta pues 

muchas de las que 


abrirán y dejarán salir una considerable cantid: 

Í de enemigos. Fuera de este par de detalíítos “s 
importancia” no creemos que vayasflS' ten 
mucho problema con el juego. í 


Bueno, hastct^uí te acompañamos, yá lo demás 
lo tendrás que descubrir tú y mira que no es por 
espantarte pero aún te falta lo más difícil de 
todo el juego. Sin embargo te deseamos suerte 
ya que la.vas a necesitar para poder escapar del i 
infierno. 


i Doom es un extraordinario juego, está bien realiza¬ 
do y tiene un buen nivel de 
dificultad además de que es 
^bastante adictivo. Aún si tú no 
i has jugado títulos parecidos 
pcomo Woifenstein 3-D, te acos- 
If: tumbras rápidamente al modo 
ide juego aunque la dificultad te 
costará un poco de trabajo. 

Sin lugar a dudas algo que 
^Itó a esta versión fue un pass^ 

Word o batería para salvar el |||[H|||B 
juego pues terminar cada 


te lleva bastante tiempo (hay algunas en las 
■4 w :| que te puedes tardar hasta 30 mi- 
! ñutos). Hay fondos musicales de 
BBi iy algunas escenas que son buenas 
pero también hay otras que son 
KraB muy lentas. Seguramente a muchas 
Bm personas les parecerá un títulof 
una temática bastante fuerte.^ 
^B^l A nosotros nos pareció un titule» 
BB ’l diferente y muy entretenido, tej 
^^feglacostumbras rápidamente al modo! 
BIlH juego aunque la dificultad tej 
costará un poco de trabajo. j 


























R aunque en el W 

y número del mes pasado ana- 

lízamos un juego de los 
Power Rangers, para este 
número ya tenemos otro, 

ilaHr según pensamos es 

precipitarse un poco (Bandai, 

■ÍHhh^HüíÍIÍéhhS^BI no nosotros) aunque claro 
está que los fans de los MMPR tendrán bastante acción esta 
temporada. A diferencia de los dos anteriores títulos de 
estos personajes con Scroll de lado, esta ocasión la gente de 
Bandai ha decidido explorar un género que ha reportado 
ganancias a varias compañías y que es el de pelea. 


Seguramente te has de estar imaginandol 
que este juego al ser de pelea y estar 
protagonizado por los Power Rangers 
se trata de cualquier cosa con horrible 
movilidad que sólo intenta explotar la 

pero 

afortuna- 

damente 

no 

es 

caso. 


En este juego no pelean los Power 
Rangers “en persona” lo hacen forman¬ 
do a sus robots Thunder Megazord (el 
de la serie de Televisión) y a Mega 
Tigerzord (Que presumiblemente es el 


pelícu¬ 
la), estos robots también pelean contra 


~ otros 

monstruos de gran tamaño así que 
como escenarios de pelea encon¬ 
traremos estacionamientos de centros 
comerciales, barcos o hasta podrás 
pelear fuera del planeta tierra. 


Dentro del juego tenemos dos modos de 
juego básicos: B de un jugador y el deVs. 
En el modo de un jugador estás un poco 
limitado, por así decirlo pues sólo podrás 
escoger a los dos robots arriba men¬ 
cionados y así enfrentarte a los lacayos 
del terrible Ivan Ooze para al final 
enfrentarte a él (esto aunque no te lo 
hubiéramos dicho seguramente lo ibas a 
adivinar igual). 




iHEGBglSERZÓRn] 
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\ Además de tener muchas de las ca- 

,LL^i i racterísticas de este tipo de juegos 
como poderes especiales con 
secuencias de control y botones, hay varias opciones especiales como 
la de poder rematar a un enemigo cuando éste cae al suelo (pero esto 
lo debes hacer rápido antes de que el enemigo se levante); otra de ellas 


. itetiMB es una 

línea 

que sospechosamente va acumulando 
poder, así después de algún tiempo 
aparecerán unos rayos, esto indica 
que podrás ejecutar un poder super- 
especlal que cada robot tiene. . ^ 


Algo muy importante en este tipo de juegos es la movilidad; este título tiene una movilidad aceptable 
(no es Street pero se juega muy bien) y se pueden realizar combos aunque estos son muy raros 
porque hay algunos que tú crees que se pueden hacer y resulta que no y también hay otros gue las 
reglas dirían que no saldríai?. p^o ¿sástesL cuerr^ mtSi sk^tén, como 


Ya anteriormente te 
comentamos que en 
el modo de un 
jugador sólo podías 
escoger a dos robots 
y tenías librar 9 bata¬ 
llas para terminar el 
juego, pero el modo 
de Vs. es un poco 
más flexible, pues te 
permite elegir a 
cualquiera de los 
enemigos para luchar 
contra un amigo, este 
es un modo 
entretenido, ya que 
tendrás que des¬ 
cubrir como ejecutar 
los poderes de cada 
uno de los robots y 
experimentar hacien¬ 
do combos comple¬ 
jos debido a que hay 
bastantes personajes 
que los pueden hacer. 


Comoi^ 
comen^ 
tario 
final te -j 
podemoj 
decir 'M 


que este juego está 100% dedicado a losi 
que gustan de los juegos de pelea y que 
sean fans de los Power Rangers | 

(cualquiera de las anteriores característi-; 
cas son pretextos perfectos para echarle 
un ojo), ya comentamos que tiene un ¿i 
decente modo de juego pero algo malo 5 
que tiene es que el CPU ofrece un reto 1 
casi nulo, lo que lo hace un título que / 

sólo es Í9HSI|MPi^KHBÉHÍÉÉ 

divertido 
cuando se 
enfrentan 
de dos 
jugadores. 
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decía>qae^ final del 94^ndría 
otro juego y otra película, pero no 
lo he vi^. ¿ya salió a la venta? 

ROBLES GARCIA LUIS IMRIQÜE 


¿VS^ay,;!^^^^ de/t^apcóin pára 
sacar Ciark StalRers en Super NES? 

José I,ui3 "Diddy" Amaro ¿l-áz 


iiníijiimjiini 


*Témb(Có,Hprelos . 

■ :.i . ‘ 

.\oC¿ N^iCo\c^-^\¿ojñctGom«2. 
, ' Tepic, N^rit 


¿Dónde: están los rombos ocultos . ¡jL 
de jas penadas año>|4 # 2 y^# 4? *™ 

Nó rae digan :qae es el cabello^de: — 
Fulgor y_ios*ojóS^del^Hombre^* V 
Araña. '' ^ ' - • | a ^ 


,/ ¿SéílióSuperitreetfñght^ litacba 
i_para^uper -. * ' " 

I 'kúÁtA’' , 

I Cuemaváca,Morelos ; 

- ' Edó. de México ' ^ 


Edo. de Méxicó ! vi* 


¿Gréen ^ que j^ya? a . haber , ótRo ^ 
afórate casero,más k)fi^cado ques 
el Nintendo! Ultra &4-enTiír^ futuro; 
cercano? p 

GAfíbf C'‘ty<K 


V<»*1 


Guada|ajára,Jal. 


. ¿yst^éS'pódrían vendeipíne Mario 
rPaint y Sar^rai-Shódbwn? . 


Hermosillo, Sonora. 


¿Quiero saberisí deñen plaheacjo^ 
sacaF Street Fighter (I) para Supir 

NÉ^ . . . 


n mc^iw 


ISÍDsdf#o$-íB^" vendemos.- f . ^ í 7 w , r._.. 

-^ 4 , ^ algun^ truco "fen/final Fi^l 

Usteiieif idijeron^'^e Gaptajín pát^^ca»^ Guy ó para'‘isacar a 

Tsubasa no llegó a México, ¿Lo mujeres en vez de hombres? 

podré conseguir en 

Unídos?r¿llegó aAméricaJr .. 4 _; . 

; .7— vz: ' i Guadqlajahaíjal» ; 

JOS? cívrlOs-v¿^56üez-p;\rra;' ' ' , ’ " ' ■ ' .. . 

Puerto Vallertá, Jalisco , 


Edo. (Je México 


Ert Me^ Maq X2 ¿Se pUéde.i»caF-^ 
el^'Ha-cio^Ken adero^deJ-Shch^^ 
ken? ■ ~ ' 

^7 ÍHÁUK 

M^c!0,D.F. 


Edo. de México 


La.sección de SI y NO esta1ior|;l' 
ble, por fevor quítáila 

Qoí^ond £"zeíyat^ 

Tqluca, MéDdcO ‘ 


' \^¿No recibieron mi tájcc».4eBuster 
.S=-. Busts^<S5sé para patr ia Jocomo- 
, ^ ^ra próblern^ -quedíndóte 

nadó23Jie>^ dentro de.iá7cabinq y usar Dásh' 
el ^manuá t cuando él scroll est;é a punto de 


tengo un:| juego' fe 
LLawnmówerman” en 
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¿Hicieron a propósito los fon¬ 
dos de Tim Stamper en el año 
4 #5? 

¿Ya se dieron cuenta que son 
como estereogramas? 


correcto? 

■3é>sE kAcrk "TórsiMi 

Puebla, Puebla 


cuadrado en lugar de un 
rombo; vean: 

Características del cuadrado: 
Lados iguales, diagonales 
iguales y su área es L x L, 
Características del rombo: 

Dos lados iguales y otros dos 
lados iguales, dos diagonales 
desiguales y su área es DM x dm 


(C/1/feo WMtttíh tí 
Edo. de México 


El nombre del Sr. Miyamoto ¿Se 
escribe Sigeru o Shigeru? lo 
pregunto porque en una 
revista de Selecciones de mayo 
venía un reportaje de él y lo 
escribían Sigeru, ¿Cuál es el 
correcto? 


Me dijeron que en Mortal Kombat 
II salía otro personaje secreto lla¬ 
mado Mutant con 4 piernas, picos 
en la espalda, un brazo en la cabeza 
y más alto que Kintaro, ¿Me coto¬ 
rrearon? 


tAMLLQ-WUOO 

Cuernavaca, Morelos 
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¿Existe algún juego que tenga 
por tema central los juegos 
Olímpicos? 

¿Saben si alguna compañía va a 
sacar un juego así? 


Fe'rez 

Tijuana, Baja California 
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¿Va a salir para el Super NES el juego 
Super Soccer II de Human Inc.? 


IZZY‘5 OLYMPIC 
QUEST 


Tonalá,Jal. 

^GERU 

¿Dónde está el rombo oculto 
de la portada año 4 # 3, no me 
digan que es el suelo tapizado? 


n9(íIÑsii(Qp 


aOLD MEDAL 
CHALLENGE 


^ Ko<Vo\r\ 

Edo. de México 


Commcxnd S^oYffv 

Ocotlán, Jalisco 


. wú Cc^s^t\\ ccwoS 
Guadalajara, Jalisco 


Al finalizar la película de Street 
Fighter se oye el grito de Chun 
Li, tal como se oye cuando 
gana en el videojuego, ¿A poco 
no es un gran detalle? 

Puebla, Puebla 


Oí que el nombre de Street 
Fighter Zero cambiaría por 
Street Fighter Legends, ¿En 
México se quedará como 
Street Fighter Zero? 

Osa>a/c¿ S 

Mérida, Yucatán 


VISTELA SECCION 


EXTRA PASADA.TE ENTERASTE 


'■jl Algunos amigos dicen que 
\ escribieron a la sección SI y 
i NO, y no salió su pregunta. Yo 
k les comenté que me imagino 
' que esta sección va a aparecer 
[ cada vez que se junten cartas 
r para la misma ¿Estoy en lo 


Resulta que ustedes ponen un 
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Por si estás medio desinformado en cuanto a lo del Virtual Boy te damos un pequeño 
resumen del lo que es este fabuloso aparato, donde ves imágenes de tercera dimen¬ 
sión. 

El sistema se divide en dos partes, una es el control, que es algo especial cuenta con 
doble agarradera al igual que un pad de cada lado, 4 botones en la parte de arriba 
(Select, Start,B,A)y dos e la parte inferior(L y R). Aquí mismo van las baterías (seis 
AA, pero también puede funcionar con un eliminador especial). La otra parte del 
Virtual Boy es el visor (pesa 760 gramos) donde están las dos pantallas de LEDs (las 
imágenes son de alta resolución y en varios tonos de rojo) que por medio de espejos oscilantes puedes verlas, claro 
que esto tú no lo notas ya que esto es lo que da la tercera dimensión a las imágenes. Aquí mismo en el visor se intro¬ 
duce el cartucho que es similar a los del G.B. El sonido que produce el Virtual Boy es estéreo y cuem 
con una bocina de cada lado, por lo tanto cuando te pegas al visor un protector no deja 
entrar la luz exterior y con el audio estéreo te sumerges en un mundo de 
tercera dimensión totalmente nuevo que es más fácil que tú lo experimentes 
a que podamos explicártelo. 

El CPU del Virtual Boy es de 32 bit RISC y corre a una velocidad de 20 Mhz. 

Y si tú utilizas lentes no te preocupes ya que el Virtual Boy cuenta con un con¬ 
trol para ajustar el enfoque. Es más en cualquier juego puedes poner pausa y 
ajustar el enfoque para cualquier persona y en cualquier momento.Y si piensas 
que el sistema es demasiado personal te diremos que hay juegos con la opción 
de conectarte a otro Virtual Boy por medio de un cable (similar al Videolink de 
G.B.)para interactuar con un compañero. 



En este artículo en especial y por 
cuestión de que andamos en la 
onda 3D, te incluimos estereogra- 
mas con las fotos del Virtual Boy. Si 
tú nunca has visto un estereogra- 
ma tienes que pasar la prueba de 
puntitos, o sea que te vamos a 
entrenar un poco para que puedas 
ver los estereogramas, pero ya en 
serio respeta los siguientes conse¬ 
jos: 

✓ Para comenzar tienes que ver la 
revista a 50 cm. más o menos para 
que se te haga más fácil (ya que 
tengas práctica puedes acercarte 
un poco más). 

✓ El área donde estés tiene que 
estar muy bien iluminada. 

✓ Evita ver por periodos prolon¬ 
gados los estereogramas 

✓En caso de que te cueste mucho 
trabajo, quítate de problemas y ve 
con un distribuidor autorizado a 
conocer en carne propia la sen¬ 
sación de la verdadera tercera 
dimensión. No fuerces tu vista 
tratando de verlos. 
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Comienza por ver estos dos pun¬ 
tos y comienza a cambiar tu mira¬ 
da como si quisieras ver un objeto 
que está un poco más lejos con 
esto lograrás ver 4 puntos. Ahora 
necesitas ajustar tu vista de tal 
forma que los dos puntos del cen¬ 
tro se hagan uno mismo, cuando lo 
logras, practícalo hasta que lo 
hagas con facilidad, hasta entonces 
pasa al siguiente ejemplo y repite 
lo mismo así hasta que lleges a las 
figuras geométricas que ya son un 
estereograma. 

Por último practica lo que has 
aprendido pero con las líneas que 
están arriba o abajo de las fotos 
(con las que mejor te acomodes), 
si lo logras podrás ver tres fotos 
en lugar de dos, concéntrate en la 
del centro y no te distraigas con 
las de la orilla y podrás ver la foto 
del centro en 3D (recuerda que las 
líneas son una especie de guía para 
facilitarte el entrar al estereogra¬ 
ma y no se te olvide la distancia, 
iluminación y no forzar la vista. 
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Al parecer un gran número de los juegos que se 
lancen para el Virtual Boy tienen el control de 
brillo en la pantalla por medio de menú. 



A estos Koopas les puedes caer para 
después tomarlos al estilo de Super Mario 
Bros. 3 y lanzarlos contra los demás ene¬ 
migos, pero si te tardas mucho pueden des¬ 
pertar y eliminarte de una mordida. 


Ya que estamos poniendo indi¬ 
caciones en esta foto, por aquí 
van apareciendo los enemigos 
para después salir por 
cualquiera de ios dos planos. 


Bueno retomando el tema de MARIO CLASH te diremos que el 
objetivo del juego es tirar al vado a los enemigos sin tomar 
en cuenta a los Koopas normales, ya que estos los utilizas para 
tirar a los demás enemigos. 

Claro que tienes un tiempo límite para lograrlo. 

Esta es el primer nivel y tan solo salen los Koopas normales y 
otros con un pico sobre el caparazón. 




Los Koopas los puedes lanzar hacia la izquierda , derecha, al frente o 
hacia ti, según los enemigos que quieras atacar.Hay dos maneras de 
mover el control para lanzarlos, moviendo el pad de la izquierda más 
un botón o mejor para jugar en onda 3D simplemente presiona el pad 
de la derecha hacia donde quieres lanzar el Koopa. 



Entre más enemigos elimines en una sola jugada se multipli- 
^ can tus puntos al terminar el nivel y si te estás preg^ 
i'" cuántos riiveles tiene este juego pues la entretenida cantídál 
de 99, o sea que tienes Mario para rato. 


Para resetear el Virtual Boy presiona todos los 
botones a la vez, o sea Select, Start,A, B,L y R. 
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Para eliminar a los enemigos también puedes lanzarle el 
caparazón hacia el plano que se ve al fondo para aturdirlos y 
nuevamente lansárcelos para eliminarlos, y si ya tienes práctica 
puedes hacer una jugada muy lucida donde lanzas un caparazón 
de un plano a otro de tal forma que golpee a un enemigo y 
cuando rebote le dé a otro enemigo que te venga siguiendo, así 
eliminas a dos enemigos en ambos planos en una sola jugada. 


Este enemigo es 
un Goomba 
alas y se mueve 
saltando y sólo 
cuando está 
cerca del suelo 
le puedes dar 
con un 
caparazón. 
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También hay niveles de hielo donde te patinas al querer cambiar de dirección lo 
que dificulta el. esquivar a los enemigos. Conforme vas avanzando nuevos enemi¬ 
gos aparecen y luego se van combinando con los que ya habían aparecido. 




Los cangrejos son enemigos que tienes que estar en su mismo plano para lanzarle 
un-caparazón y así comiencen a moverse más rápido y sólo entonces puedes lanzarle 
un caparazón de un plano a otro para aturdirlo y después otro para eliminarlo. 


» 



Al perder una vida comienzas al centro de la escena y puedes saltar a 
cualquiera de los dos planos. En los niveles de hielo hay unas estalactitas 
que se van formando poco a poco y caen para eliminarte si te tocan. 




Como te estás dando cuenta Mario Clash es un juego que rescata el concepto del clásico Mario 
Bros, inyectándole nueva vida pero en una forma única; verdadera tercera dimensión, con los 
clasicos encmtgos como cangr^^ y Koopas junto con los nuevos como laslÉ|^" con picos, 
cactus, fantasmas, claro, todo esto sin faltar la típica bola de fuego que te carboniza. 
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Esto no es un truco de level select, lo que pasa es 
que puedes seleccionar en cuál de los cinco tableros 
quieres comenzar a jugar, además en cada tablero 
puedes ejecutar cierta jugada para cambiar a otro. 



Seguramente alguna vez has visto una de las 
máquinas de pinball (Sí, esas donde el objetivo es 
no dejar ir el balín) sólo que aquí en lugar de 
balín juegas con una especie de disco que gol¬ 
peas con los flipers y si el disco se va por 
cualquiera de las orillas o por el centro pierdes. 
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Y como en cualquier juego de pinball, el azar 
juega un papel importante, ya que por muy hábil 
que andes un día necesitarás un poco de suerte 
para lograr los más altos puntajes, pero también 
pasa lo contrario, que puedes jugar muy mal 
pero te saldrán los mejores bonus. 
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Los tableros cuentan con subniveles, o sea que se 
van transformando si logras alguna jugada especial 
agregando mayor reto, por ejemplo, en la primera 
foto hay que meter el disco en los huecos pero 
después cuando aparece el platillo al centro se 
complica la cosa ya que los rebotes te pueden sor¬ 
prender y el cráneo de la tercera foto te lo 
dejamos a tu imaginación. 




i 



Hay tableros que tienen más de dos flippers, con lo 
que logras tiros más potentes en la parte superior del 
tablero o jugadas especiales, claro que tienes que 
estar muy atento al ejecutar un tiro desde abajo para 
que tú mismo no te estorbes con el flipper de arriba. 








































Galactic Pinball es una muy buena opción para cualquier 
tipo de jugador por lo sencillo que es jugarlo, pero con¬ 
forme vas adquiriendo experiencia el juego no te abu¬ 
rrirá ya que hay bastantes cosas que son un reto para 
cualquiera, en especial para los pinball-adictos. 




Vertical Forcé es un ju^o de Hudson Soft para los seguidores de los jue¬ 
gos de acción, aquí controlas una nave que viaja por escenas tridimensio¬ 
nales pero el juego lo ves desde dna perspectiva de arriba. El scroll del ju^o 

es vertical y la nave puede cam¬ 
biar de plano dependiendo de si 
se quiere seguir a un jefe o 
esquivar algún objeto, la cuestión 
es que ambos planos Interac- 
túan para incrementar la acción, 
todo esto utilizando las ventajas 
delVirtual Boy para dar una muy 
buena profundidad a los gráficos. 






Este no es un juego muy apro¬ 
piado para el Virtud Boy, pero no 
por eso deja de ser bueno para 
los sega\dores del estilo puzzle. 
La idea del juego es la misma que 
en el SNES donde hay que juntar 
3 figuras que tengan la misma forma para que desaparezcan. La profundi¬ 
dad de los fondos en movimiento se aprecia muy bien. 
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Ests juego es una reai representación 
de! popular deporte blanco (en rojo y 
. negro) teniendo como jugadores a 
Hario y demás personajes conocidos. 


Cuenta con dos modos de juego SINGLES y DOBLES en cualquiera 
puedes unir dos Virtual Boy por medio de un cable Link (simi- 
jar al Game Boy). Cuenta con tres grados de dificultad a selec¬ 
cionar; además puedes optar por juegos cortos de un set o jue¬ 
gos largos de 3 sets. Los personajes a seleccionar son Mario, 
Luigi, Princess, Yoshi, Toad, Koopa y Donkey Jr. cada uno con dis¬ 
tintas habilidades. 




Puedes ejecutar toques de pelota o los típicos “globitos” para darte 
tiempo de colocarte estratégicamente en campo, sin faltar los potentes 
tiros de revés. 
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El colado de Lakitu sostiene el marcador con su 
clásica caña de pescar. Además hay varios fondos 
con detalles de los juegos de Mario. Como puedes 
ver Mario’s Tennis es una buena opción sobre todo 
si te gustan los juegos para competir con otro 
amigo; además el CPU cuenta con un buen nivel de 
juego por si quieres jugar solo y el ambiente en 3D 
le da ese toque que sólo en el Virtual Boy puedes 
experimentar. 
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Sin ilihia K<mí Alurin ()S uno dó lo!; j no vos ipio 
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ol otro })ad to ninovos al íronío y atrás» 


El juego es similar a Star Fox, pero con la tercera dimensión del Virtual Boy se logra un ambiente muy especial, es más, 
al comenzar el juego puedes seleccionar entre varios tipos de profundidades (pero recuerda que el Virtual boy no te fuerza 
, la yis|a].J ya qu^ que al aparecer enemigos al fondo, aparece también una 

ImeFcon íá f&e‘‘tdík tín”^ en Star Fox cuentas con 4 perspectivas, una es desde 

dentro de la nave, otra justo detrás de la nave, una más similar a la anterior pero la nave está un poco adelante y la 
última muy lucida donde ves la nave en diagonal (algo parecido a la perspectiva especial de Stunt Race FX). 



Y siguiendo con lo de los ambientes, como puedes observar en la foto, 
la primer escena es tipo Alta Tecnología, con naves y hasta personas 
tipo “chavito” moviéndose por ahí, pero hay otra escena que es de tipo 
totoso, cdh textura irii^lár. AdémáVüiiá escena ton agua donde puedes 
entrar y salir, un detalle padrísimo es que unas cascadas ocultan a los 
enemigos y el camino que hay que seguir. 




Al final de cada escena entras a una sección cerrada donde te 
enfrentas al Jefe o jefes, por lo que tienes 
para eliminarlo y no estrellarte con las oril 
tus movimientos tienes la fabulosa opción de 
jugaste todo el nivel y lo puedes ver desde distintas perspectivas. 
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En la esquina supe¬ 
rior izquierda vi¬ 
sualizas el tipo de 
Missile que tienes. 


Abajo a la izquierda 
puedes ver tu Shieid 
(que es algo pareci¬ 
do a tu energía). 



Arriba a la derecha 
visualizas tu Booster 
que es como un láser 
más potente. 


En la esquina inferior 
derecha está tu 
velocidad, que por 
cierto tiene reversa. 
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Si no eres muy bueno para los juegos de naves (porque son 
muy rápidos) no te preocupes, ya que puedes pilotear la 
nave a velocidad alta o baja. Además tiene otro detalle muy 
bueno: cuando de. cabeza,.tu nave,.se va nivelando poco 
a poco hasta colocarte horizontalmente mientras tú no 
muevas el control. También hay detalles ocultos a lo largo de 
las escenas y para sacarlos hay que dispararle a los muros. 


> 


Por cuestión de especio damos " 
comentarios de oti’os juefos que róxi* 
mente estarán disponibles para elVirtuai Boy. 



Teleroboxer es el nuevo y excitante deporte que combina la alta 
tecnología con robots boxeadores en unf perspectiya de primer^ 
persona. Cada golpe que le conectas al oponente liará que reac¬ 
cione todo su cuerpo. 






Cuando te noqueen parecerá que las 
rornpen. Se^uramgge je 
de los nueve óponenfij 
dades conforme vayas avanzando en el juego. 
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Los jefes 
hacen uso de 
la 3D para 
atacar a 
Wario, pero 
él también 
tiene algunos 
recursos para 
vencerlos. 



Por cierto te diré que ya 
están trabajando en un 
nuevo título de Mario pam 
elVirtual Boy pero lo poco 
que se mostró eran escenas 
similares a Wario Cruise 
combinadas con otras que 
más bien se parecen a 
Zekkpero sin duda aún 
falta mucho pam que esté 
terminado. 


Al parecer Wario no se quiso quedar atrás y aprendió 
a nadar para sumetgirse en la tercera dimensión del 
Virtual Boy (que publicitario se escuáó eso). 

Ahora que veo esos rayos de luz que entran al agua, 
recuerdo que en las primeras presentaciones del 
Virtual Boy mostraron una especie de demo con unas 
gráficas sorprendentes donde se veía la superfide del 
mar y al fondo una isla, después te sumergías y 
aparedan unos delfines, pero todo esto con gráficas 
tipo render. 


































Checa las gráficas, como ves, son bastante buenas, que combinado con 
los detalles que se logran con la tercera dimensión y el sonido estéreo 
en el Virtual Boy, capturan tu atención al 100%. 
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Los elementos en la pantalla hacen gala de la capacidad del sistema, por 
Ih'í lo tanto, si eres fanático de los juegos tipo Super Mario Bros: éste es el 
juego ideal para calentar motores en lo que sacan la versión de Mario. 
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Por otro lado Kemko anunción Virtual League Baseball, que tiene la 
opción de 2 jugadores y no se les olvide que Nintendo va a sacar VR Golf 
que programado por T&E Soft (los mismos de Red Alarm). 


Por último 
te diré que 
Atius está 
trabajando 
en su primer 
título para 
Virtual Boy 
llamado 

Devil Busters (el nombre no es definiti¬ 
vo). Cuenta con 3 personajes a seleccionar, el 
. juego se aprecia desde una perspecti- 
de arriba, el perso¬ 
naje tiene 
que tomar 
varios objetos 
del laberinto 
para salir y 
caer en el 
siguiente 
nivel. 
También 
cuenta con 
jefes. 

Bullet Proof Software está trabajando en 
una versión de Face Ball que será de 2 
jugadores para el Virtual Boy, además 
lanzará V1 Tetris. 






tan 


Ahora te recomiendo que si no 
conoces el Virtual, Boy, ya te estás 
irdándo. Ye con alguno de los prin¬ 


cipales distribuidores de Itochu. 
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I Para esta temporada, Acciaim trae al 
Game Boy un juego de box que es 
realmente bueno. Aquí tendrás que ir 
peleando contra diferentes peleadores 
para poder conseguir el título de Campeón Mundial. 

Este juego tiene muchas cosas que lo hacen especial, como: 


Hinfetido 



En EXHIBITION puedes elegir entre 20 peleadores. Cada 

uno tiene habilidades dife- 
rentes a ios demás. 


PSajEnTOURNA- 
UjjQll MENT tendrás 
que competir 
1^9 contra otros 7 
fSm peleadores en las 
tSm eliminatorias, 
incluyendo a 
1^3 George Foreman. 

Todos quieren 
obtener el título, pero 
sólo uno lo logrará. 


Al final de cada round verás 
la calificación que 
obtuviste en la pelea. 


Conforme vayas avanzando en el 
campeonato, las peleas irán sien¬ 
do más largas y difíciles. 


Las peleas son anun¬ 
ciadas en los casinos 
para que la gente haga 
sus apuestas. 


Si quieres conseguir 
el título, ponte a 
practicar mucho en 
Exhibition para que 
hagas tu mejor papel. 


T^j puedes escoger la duración de 
cada round y el número de rounds 
por pelea, así como la dificultad. 


Al final de cada pelea apare* 
cen diferentes desplegados 
de periódico dependiendo 
de la victoria del ganador. 


George Foreman Boxing es una muy buena opción en jue¬ 
gos de Box para Game Boy. Sus gráficos y estadísticas lo 
hacen muy aceptable y si tú eres un fan de este rudo 
deporte, te recomendamos que le eches un ojo. Estamos 
seguros que te va a gustar. 


NICKNAME: 

••BIG GEORGE 


CHAMPION! AGE 


HOMETOWN: 

HOUSTON, TX 


NICKNAME: 

••THE NIGHTMARE 


SPEED 

POWER 

OFFENSE 

STAMINA 

BEFENSE 


HOMETOWN: 

DETROIT, MI 


JANETTI 


203 PUNCHES OS7 

±04 LANDED 034 

5± PERCENT 33 

KNOCK- 

O DOWNS O 

30 SCORE 25 


3 ROUNDS 


ROUND 


ROUNDS 


ROUND 



lO 

10 

±o 




s 

s 

3 

- 

- 

- 





















































































































































Cada nochej^transformado^én vampiro 
o lobo, biBca sangre inodente. Nadiie ' 
conoce el destino de ac]uellos que han 
sido llevados a Su distahit^*/ prohibido 
castillo. Excepto alguienjKyíe, quien 
busc^erminar conjel terror y 
rescatar a|su amor, Erin, dirigiéndose a 
aquel lugar maldito. 


Su nombre es susurrado con mielo. 

r , o : 1 


Nosferatu, criatura nocturna. Pócí 
han visto su cara y vivido para coni 
lo. Nadie que se haya aventuradp 
acercarse a su sarcófegoíha regf*es< 
para decirlo. 


Ciíando la luna está teñida 
defsangre, un vampiro sale de 
un|castlllo prohibido hacia la 
nothe, transforrhándose en su 
forma humana para buscar a 
su bsiguiente víctima. 


Esta es Ja historia de un juego que todos los que seali fans de Prince^ of Persia, Flashbackp 
Backthorne, no deben pasar poi alto. Al igual que las anteriores, aquí tendrás que buscar ¡a 


salida de cada nivel, cuidándote délos enemigos| y las trampas que van haciéndose rnás dlíí 
‘ ciles y complicadas conforme vas avan^ndo en el juego. i 


:Te pones en 
j^dia y 
pegas (Aniba, para 
quitar la^guardia) 


:Caminas 


Brincas 


:Ratada volad^ 


Pára agarrar las cosas del 
suelo o de bs cofres 4o 
Á nespectivannent¿ I 


B XSubes al 
siguiente 
piso (Aquí 
tienes que 
estar un 
poco más atras de 
la orilla que en 
Prince of Persia 


Golpe con el hombro 


^-Agacharte 
o bajarte 


+ iRatada circular 























DiamantEAzuhleda 1/2 
ccxTtenedor de ener^ 


D¡amante\fende:Con éste 
recuperas energía. 


jObéndi* más tiempo.. 


para eiirninano 

J deque no te 


Gbme pjara esquivaMos ataches de 
los cadáveres que salen del techo. 


de bs manos 

psoyte^bs 


Cuídate de los demonios,yac 

podrían avií 

a tu cara para nTonderla. 


^Érr^rios puntos del jue^ ^ 4 

B jefe de este nivel « un ser que se 
transforma en hombre'lobqcua^ la luna 
■ ^ i * delfÓndose hace llena.! 













■s uiarM 
cbntnati 


Ah#a no sóíójJhcte-tii^ ^os, 

también tíéi^ cfie gá&te'Ü no 
caer en ¿spampas. 


Adernás^lossyvi4, 

escohtrarásalgLÍiosqu 

Pa^yqughay^e 


Ha/Saches 

fW 


Aquí haí:en sil aparpón lás nÉja§ qui se^ 
abreny se derraritSi ro te gjicjas,te ; 


Gwdado 


B enem¡gQ|D dicho bs < 
algo así cono gorilas.Téf 
rápido, ya que sus largos brazos 


tipos, ya que te 

ío cuando brincas. 


Fíete bien en donde pisas, ya qu^^ra 
salen muertos 


vienen armados 
^ no te cuidas podrían 


Tendrás comer cuando veas las 
hachas, ya que te siguen y nó piíedes 
eliminarlas. 

Estos seres 

Uqueneratóusr 
.patadasvoladoras / 
loara detenerlos. f 


I 



















^'°^demoni 


¿Qué opin^dé ésta de 

tram 


■Í^bueno¡ 


Tendrás que resolver algjnos pequeños problemas que pondrán a tu 

ima^gón e ¡nteligei^ pora poder s^ir|idélante. 


^áftcudadaUn descuídh n,^. 


fos pasajes secretos que te llevará 
por caminos más fíales culi ocastóS^ 
a nuevos pelípros. 


Estos libros no son muy amales que 
digamos, mejor muéyet^jj;ápido. I 


"^encxxitrajfís r 


ayem^ enana y te atacará con la cabeza?- 
lásioAdé ílpid^ente ios botones. 


B jefe del nivd es ü^ó 
Cuando estéaobf 


ím«|| 




B 







































quédfoes 

d4esta 

copibi- 

naci^de 

traifpas? 


^ f4s II 


jefe sí 65 duróle pelean Cukiat€|de 
sus pr¿)^lesydequerK)te : * 


switches sirven 
rolar las sierras 


► Ndsferatu es el jefe de 

► (pQ([ si alguien no b sat 
Jataca^ de muchas rra 
que prepárate para enj| 


Hay riveles que tieríén más de ura saliday 4je te envan a diferentes partes del ju^. 


tienen 


Sí no acabos el juego 
a tiempo^ ocum^ 
una desgracS. 


buQja^r" 

qi4icuíd^^ 


Usa esta técnica cuando terigas problemas: Si haces como que 
la pared, bs enemigos no te harán daña Cuando puedas, golpéalos . “ a i 
Puedes ir pegándoles mientras caminas detrás de elbs dando un ^pe y™^ 
un paso a la vez hasta eliminarb f 

Nosferatu ^ un buen juega Desafortunadamente la músíS^eíoequ^f 
9íntbs,y su1alfe4e ^asfewords b hace de mayor netd pues no J 
^ 0 '" jp Y eMbrtirilitc^Dn tanta 

> H i t * X MrelmnalcuyKio b termines hablamos | 















































muebíes^m^^^^HI^ 

te 


siert^ ■ 


SíhhIliBi 


^Xtacan. 

r^)iáp. 

f Hafl 



(Y al^ 1 







1 parte del «¡1^^ 




il 

S V 

h 

1 1 

pasarte 

, ^ " afea nny mab.: . 


























Este truco te permitirá entrar a un modo secre¬ 
to del juego donde pueden pelear dos personas 
pudiendo elegir entre Mega Man o Bass. 


Cuando terminas este juego aparece un raro 

número 
gente de 
Capcom quiso 
disfrazar 
un 

serie o algo 
pero en 
dad se de 
un password 

|H|||H||||||^^ muy 


Pon este pass¬ 
word en la pan¬ 
talla de pass- 
words (¡Dónde 
más!) Y en lugar 
de presionar 
simplemente 
Start presiona 
al mismo tiem¬ 
po los botones 
L,R y Start. 


Si lo haces bien 
entonces apare¬ 
cerá la pantalla 
que se ve en la 
foto y ahí podrás 
elegir entre 
cualquiera de los 
personajes 
disponibles. 


Por cierto, cada I 
uno de ios dos I 
personajes I 
tienen movi- I 
mientos espe- I 
ciales tipo Street | 
Fighter que a I 
continuación te I 
mostramos: | 

MEGA MAN 

AtR SLASH 

Y 

DODGE 


BASS 

RISING KICK 

► t \ + Y 


AIRTORE 

En el aire + Y 


DASH 

♦ ♦ + B 


THANK YOU FOR RLAYIN; 


«OAPCOM/No.14155S85-78236251 



conoce nuevos 
amigos 


la linea de los JOVENES 


Pte$ta 


Llama y 
escucha los 
mensajes de 
los demas y 
deja el tuyo 


completo 


91 10 - 51 5 -^ 




este 


numero 


lo más divertido 
lo encontrarás 
si llamas a 


marca completo este número 

91 - 801 - 515-24 




completo 


número 

■Í15'^ 


Los mejores, más picantes y colorados... 



CHISTES 


marca completo estonúmero_ 


•^O 


91 - 801-51544 



Sólo N$3 por minuto, de la Cd. de México NO SE COBRA 
LARGA DISTANCIA ¿Dudas? BiGo 224-1243 









































El juego de Nigel Mansell's ■ 
World Championship te lleva I 
V a competir a lo largo de 16 I 
circuitos de nivel mun- | 
dial, conforme vayas 
terminando y el lugar en el 
■pM que hayas ocupado al 
■ finalizar una carrera 
obtendrás 

puntos. CIRCUITC 
m I Estos son los „ 

/ passwords ^ 

para que seas MEX/CC 
W / Campeón del 
L/ Mundo. 


CIRCUITO 
# 3 
BRASIL 


CIRCUITO 
# 4 

ESPAÑA 




CIRCUITO 
# 6 
MONACO 


CIRCUITO 
# 5 
SAN 
MARINO 


CIRCUITO 
# 7 
CANADA 


CIRCUITO 
# 8 

FRANCIA 


0mMoS%¡^¿/£Í 


mArm ¿TAm 




































































































CIRCUITO 

# 9 

GRAN 

BRETAÑA 


CIRCUITO 
# 10 

ALEMANIA 


CIRCUITO 
# 11 
HUNGRIA 


CIRCUITO 
# 12 
BELGICA 


CIRCUITO 
# 13 
ITALIA 


iSBWm Oialfil ! 


CIRCUITO 
# 15 
JAPON 


CIRCUITO 
# 14 

PORTUGAL 


CIRCUITO 
# 16 
AUSTRALIA 


PAS5W0RD 

FINAL 











































































































































Super Goal! 2 es un juego muy notable gracias a su gran control y al 
excelente efecto de escala que tiene; aquí México está dentro de los 
equipos más poderosos por lo que tienes una gran posibilidad de 
triunfo con cualquiera de estos passwords: 


OCTAVOS DE FINAL 


1 PARTIDO 


CUARTOS DE FINAL 


SEMIFINAL 


2» PARTIDO 


GRAN FINAL 


9BS 5LV BSH IHH 4FH HQO 


9BS 4L! 8XH IHN 4FH M*B 


Ni modo, el año pasado no nos toco ganar el mundial, ¡pero para el próximo será! 


Vox Populi 


Aunque esto haya sucedido en la vida real, gradas a los videojuegos podemos llevar al equipo de México a 
fases a las que no había llegado antes esto se debe a los passwords de estos Juegos, los cuales están 
considerados dentro de los 3 mejores. 


UPER 


BBB CBV éVG Kli. 7M2 RXl 


9BS 4L? 8XH IHM 4FH H!0 
















































Este Juego además de estar 
hecho en exclusiva para el 
mercado latino es uno de los 
mejores por su novedoso 

efeao de rotación con lo que siempre tienes la perspectiva 
real del campo de juego-, en este juego tenemos 2 diferentes 
modalidades de juego de las que te daremos los passwords. 


VS. IRLANDA 


VS. NORUEGA 


VS. SOLIVIA 


VS. HOLANDA 


VS. URUGUAY 


VS. ESTADOS UNIDOS 


VS. ARGENTINA 


VS. RUSIA 


FINAL VS. PARAGUAY 


FINAL VS. COLOMBIA 


6PK64 0000 00000 


6PL6J 0000 00000 


XMLOJ 0000 OOOOO 


7PJQ0 OOOG 00000 


VUJJl 0000 OOOOO 


7PKQ4 0000 OOOOO 


VUKL5 0000 OOOOO 


VULJK 0000 OOOOO 


7PMQN 1000 OGOOU 


M m « m B m m 

í# -w 

A 

*^XUK04 OOOO 

OOOOO ^ 

■ Y 

íé w ^ ái- it n « 

á m m mhrm 










































Aunque este juego ya es todo un clásico todavía nos sigue sorprendiendo, adelante encontrarás 
passwords de fínal y partido especial contra el equipo de Nintendo asi como otros passwords. 


Italia 

Vs. 

Nintendo 


Irlanda 

Final 

Vs. 

Alemania 




Estados 

Unidos 

Vs. 

Nintendo 


Irlanda 

Vs. 

Nintendo 


Holanda 

vs. 

Nintendo 




Bélgica 

Final 

Vs. 

Alemania 


Bélgica 

Vs. 

Nintendo 


9 

Alemania 

Vs. 

Nintendo 

É 

-'"".o 









Alemania 

Final 

Vs. 

Argentina 

f 


■ ■ 

Italia 

Final 

Vs. 

Alemania 



t.. 

Uruguay 

Final 

Vs. 

Alemania 



WtT: 



Uruguay 


f 

Vs. 


W] 

Nintendo 





Holanda 

Final 

Vs. 

Alemania 

m 



A 

Estados 
Unidos 
Final Vs. 
Alemania 














































































































































































































Yugoslavia 

Vs. 

Nintendo 


Colombia 

Final 

Vs. 

Alemania 


Francia 

Final 

Vs. 

Alemania 


Francia 

Vs. 

Nintendo 


Inglaterra 

Vs. 

Nintendo 


Si introduces este password 
podrás ver un partido entre 
dos equipos controlados por 
la computadora. 


Con este password podrás 
entrar a un modo especial 
para expertos donde los 
equipos son mucho más 
difíciles. 


Con este otro password 
podrás ver la gráfica fínal del 
juego así como los créditos. 





Brasil 

A 

Vs. 


Nintendo 


-. 1 

_ 




Japón 


Final 


Vs. 


Alemania 




Camerún 



Final 



Vs. 

Alemania 









Yugoslavia 

Final 

3 


Vs. 


tj’ ■ ■ 

Alemania 





Colombia 

Vs. 

Nintendo 





japón 

Vs. 



Nintendo 




i.iííL:.- ■■ ■?, 
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Aunque FIS no es un juego tan vistoso como los 
anteriores si es muy divertido y fádl de jugar; 
. aquí te damos todos los passwords con México 
en las 3 opciones de juego que hay. 


2® PARTIDO 


5° PARTIDO 


4° PARTIDO 


9° PARTIDO 10® PARTIDO OCTAVOS DE FINAL 


VER EL FINAL 


FINAL 


CUARTOS DE FINAL 


SEMIFINAL 


2® PARTIDO 


3=" PARTIDO OCTAVOS DE FINAL CUARTOS DE FINAL 


VER EL FINAL 


SEMIFINAL 


FINAL 


VER EL FINAL 


FINAL 


CUARTOS DE FINAL 


SEMIFINAL 


t H rE-R-N A T*rO-H A L 
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Un gran hit de Arcadlas que pasa al 
SNES pero muy cambiado, con displays 
digitalizados y algunos otros detalles 
para tratar de compensar el que sea 
una buena translación. 


400CC 




750CC 


250CC 


400CC 


750CG 


250CC 


400CC 


750CC 


400CC 


750CC 


250CC 


400CC 


750CC 


BBBB8B 

BBFSNH 1 

BBKQCB 

BKBBTC 1 


BBBBBB B 

BWfl 

R¥ 

BFLUCC B 

B55 

TF 


N 

250CC 

h 



L ^ 



1 ' 






u. 











































































































































'DracooiSi 




yr¿ípr>^';í'«'tów' ih^iííffj 


V*i.¿VfcV'.i'"^fc^'i^^ feerií WtóW 


■pí.^fc'p *;í ypítw 


^pi; ¿Wr^' í^í^feWjB/'fetó 


Rock & Roll Racing te lleva a competir en carreras de autos a dife¬ 
rentes planetas del circuito interestelar; en este juego hay 3 catego¬ 
rías pero las 2 primeras no compiten en todos los circuitos-, a conti¬ 
nuación te damos los passwords de todos los circuitos y categorías 
con el piloto "Tarquin". Cada password tiene una buena cantidad de 
dinero para comprar algunos aditamentos para tu coche. 


OMm (SMd QU 




' 1}C . RRRRXRR PiOS^^üRÍÍ ,. • 

PLRVER I 5ÍPRS TRCK RSeift" 


CLASIFICACION 

Rookie 
IVeteran 
I Warrior 


DIVISIOIM JK 



v;:vc:íi5j5t^ 

r'.PiDSBlHDIMOr ^-’ivvr- 

•Ft RVRR ^ i '-ító 

íiíw’' . R’éfeí*í**^¿ 





•» ,? V *• MPtW ZRF 

V^tfe^ERÍí'íii 

r iPwstHifüjRir 

V¿V 'v¿ 

. . 



il tí.l ♦! 

.__ 

- ..r?* 


DIVI 5 iai\l 

:'tTai!!:s: ■ 


■rX¿VEp'*Í-''fc^'W' Wftí:K; jn'éfe!h''fí 


'■íi> 




1 

-¿a 

m 


■'A-Z'/Jj 


uuu 












































Aquí te damos otros 3 passwords para el planeta Inferno División A con otros 3 corredores 

diferentes del circuito 




VETCRtoN PfíSSWDRÓ 
PieVER 1 ftSPJK &PrK 




y . VCTCRfcK Pr>SSRORÍ> 
PIRVCR 1 rsñi GPBK 3STÍÍ 


PL ¿VJCR f ■.V'fecK 3^ 


PiW rr‘ fóipV stiRfc' 


RRRRrCR PííSSRüRtJ 
Pi RVRR 1 liVCB 5T J f 


RRRRrfiR P# 5 SSWÜRR 
Pir^VRR 1 RJBR IP3«J bTJf 


RrRRtCR P/ 5 eí>RnRtó 
PIOVÉR 1 RJRO 7RW 5TJf 


-, - l ^ f* ^ .A l-CFS ^ 

: j _^ ; _ -:.4 1^.7 - 

i=[i 

- - SN .*. • 

“••y . • '■• , 

DIVISIOIV B 

' -y- t ^ V 

' * , y . V ■ 

• FÍ fo^isp - i 't hcvjt f '&aÍB^- ‘éyi^ ‘ . i 

■ ■• . ■u--' ■ - ‘ - ■■ -•*•' •■ yc>-' .■.■••’ ■■. 

. - - . ■ 














































Dentro del género de juego de personajes con movimientos reales -del estilo de Prince of Persia- 
tenemos a Black Thorne; en este Juego el héroe debe regresar a su tierra para liberarla de un 
maléfico ser que la invadió años atrás. 








<**< 



N' 


\ 

! 









Gracias a los passwords se pueden llegar a lograr cosas que parecen difíciles o imposibles-, tal es el caso 
del juego Sparkster de SNES donde sólo jugando en la dificultad "Hard" puedes jugar en la escena 9, pero 
aqui para reafirmar lo que te comentábamos al principio te daremos los passwords para esta escena- 
pero en las difiojltades "Easy" y "Normal"; estos son unos passwords bastante raros. 


NORMAL 




O 


¡■^sosm COSAS Ji 

Ap DELiMUNDO ■■ 
DE LOS.PASSWORDS 






























Ahora Rush se acopla con Megaman para 
que pueda volar o aumente su poder, 
ademas hay escenas con jefes falsos. 


Con lo anterior y la escena 
de Blizzard Man terminada 

Con lo anterior y la escena 
de Yamato Man terminada 


Con lo anterior y la escena 
de Fíame Man terminada 

Con lo anterior y la escena de 
Toma Hawk Man terminada 


Para comenzar con la escena 
de Wind Man terminada 

Con lo anterior y la escena 
de Plant Man terminada 


|Tp 

















j 

_ 



: 

[■i 


n 



■BÍBH 1 


BBBBBB i 


BBBBBB i 


BBBBBB I 


BBBBBB ff 

□: 

BBBBBB |[ 




ÍT :S[ 



'BBBBBB 



BBBBBB- 


42 

BBBBBB 



BBBBBB 



BBBBBB 



BBBBBB 



-J i si Sí JlieílsJh 




I 

saasaa 


^ BBBBBB 


- 4 

aaaaaa 


'^'BBBBBB 


¿1 

aaaaaa 


i^l BBBBBB 


-el 

aaaaaa 


BBBBBB 



aaaaaa 


.^BBBBBB 


s 

aaaaaa 


■4! BBBBBB 





f' i-i-T-Trn r 1 


Q 







































































































































































sinan 


Con lo anterior y la escena 
de Knight Man terminada 


Con lo anterior y la escena de Centaur Man terminada 
para asi llegar a la fortaleza de Mr. X 


Bubble Bobble es un juego de estrategia con el tiempo limitado y 
miles de enemigos que no te dejarán en paz. Explora todos los 
niveles utilizando el password para el Stage Selea 


DDFFl: STAGE SELECT 

Con este password puedes escoger el nivel que quieras incluyendo 
el nivel final.Debes introducir el password DDFFl y mover el cursor a 
1P CONTINUE ROUD. Usa los botones A y B para seleccionar el nivel. 
Puedes escoger los 99 mundos además de los Bonus Rounds. 


□UBBLE BOBBLE 


IP STPRT 


IP CONTINUE ROUND 


IP CONTINUE ROUND 


2P CONTINUE 


PPSBHORD 


CASOS m COSAS! DBLi MUNDO 
— -de LOS PASSWORDS 























































SEPTIEMBRE 1995 


Eventos 



Los pasados días 19 y 20 de Julio se 
llevó a cabo en el centro de exhibi¬ 
ciones Ebchibimex de la ciudad de 
México la Exposición internacional de 
máquinas de entretenimiento EXIME. 
Este evento sirve para que gente del 
medio se ponga en contacto con los dis¬ 
tribuidores oficiales de las diversas 
compañías de videojuegos Arcade de 
México. 

Como debe ser, en este tipo de eventos 
se mostraron muchas de las novedades 






que próximamente 
se verán en los 
locales de arcade. 

Es casi seguro 
(¿Casi seguro? 

¡Nosotros diríamos 
que 100% seguro!) 
que por la situación 
económica del país 
la exhibición este 
año no fue tan 
grande y se exhibió 
una menor cantidad de juegos que el 
año pasado, pero de cualquier forma se 
vieron un par de cosas buenas como 
Street Fighter Zero (Capcom), WWF 
Arcade (Williams), Tekken 2 (Namco) 
y en un evento párdleh también vimos 
el King of Fighters 95 (SNK). 

Estos, según nosotros, ftieron de lo 
mejor que se presentó en el show. 
Como un rápido avance te podemos 
decir que WWF Arcade se trata de un 
juego de pelea con una amplia área de 


juego, gráficos di¬ 
gitalizados y 
muchas llaves. 

De Street Fighter 
Zero ya te hemos 
hablado mucho. 
Tekken 2 tiene 
mejores fondos y 
control que el 
primero pero en 
cuestiones de grá¬ 
ficos no hay un 
avance excepcional como acostumbra 
hacer Namco y por último King of 
Fighters 95 presenta muy pocas varia¬ 
ciones en cuestiones de gráficos y 
movimientos que el anterior, sólo hay 
un equipo nuevo, desapareció uno de 
los equipos lo cual hace que no haya un 
avance en cuestión de número de 
jugadores pero algo bastante intere¬ 
sante es que incluye la posibilidad de 
poder editar tu propio equipo. 



(ONQV^ 


Gus Rodríguez, editor de nuestra revista, 
junto con Sergio de Bustamante, la Voz 
del Canal de las Estrellas y gran colec¬ 
cionista de cómics y Paco Jiménez, editor 
del Grupo Editorial Vid inauguraron el 
pasado día 18 de julio la 2a. Conque, 
(Convención Nacional de Cómics) en el 
Polyforum Cultural Siqueiros del D.F. 
Fue verdaderamente impresionante la 
cantidad de visitantes. Tan solo el primer 
día hubo ¡más de 4,700 asistentes! Como 
te podrás imaginar (si es que tú no fuiste) 
ahí podías encontrar el comic que faltaba 
en tu colección, las nuevas, tarjetas, jue¬ 
gos de rol, videos, pósters, modelos a 
escala y, bueno, los coleccionistas se 
dieron vuelo al ver concentrados en este 
lugar a las casas más importantes dis¬ 
tribuidoras de cómics. 

También fue muy común caminar entre 
grandes personalidades del mundo de los 
cómics en México, como Jesús G. 


Holguín, traductor de Superman, Delfina 
.Fuentes traductora de Spiderman y 
Archie, Juan Quezada famoso dibujante, 
Oscar González Loyo creador de 
Karmatron y los transformables, Sixto 
Valencia creador de Memín Pinguín y los 
actores de doblaje del Rey L^ón 
Francisco Colmenero, Arturo Mercado y 
nuestro buen cuate Raúl Aldana, así 
como Antonio Garcí talentoso caricatu¬ 
rista e historietista y Premio Nacional de 
Periodismo 1995. 

En esta Convención nos encontramos 
con muchísimos cuates videojugadores, 
lo cual nos confirma que estos 2 
pasatiempos van muy unidos, así que 
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esperaremos ansiosamente la 3a. 
Convención y ojalá vuelva a ser organiza¬ 
da con el mismo profesionalismo de este 
año. 



Esta es la portada del No. 2 del comic de 
Street Fighter que empieza a partir de 
este número. 














































Tom Vs. Jerry tiene diferentes características que 
debes conocer: para empezar este juego esta di¬ 
señado para jugadores muy jóvenes, los protago¬ 
nistas son, como el mismo nombre lo indica Tom y 
Jerry; y por último el juego será comer¬ 
cializado por Hi¬ 
Tech. 

Las tres anteriores 

características en otra ocasión hubieran sido 
sinónimo de un juego con muy buenas intenciones 
pero bastante pobre, pero afortunadamente esta 
^ez no es así pues este título tiene bastantes cosas 
i favor lo que era muy difícil de encontrar ante- 
iormente en los juegos de esta compañía. 

Para empezar te diremos que el modo de juego de 
Tom Vs. jerry es bastante sencillo y no por eso es 
simple (éste es el adecuado modo de juego para los 
niños) pues lo que tienes que hacer en general es 
controlar a jerry y evitar que Tom lo dañe. La movi¬ 
lidad del personaje también es una agradable sor¬ 
presa pues es rápida además de que también es con 
trolable. Ahora mencionaremos quizá la mejor cua 
lldad del juego: su animación, en particular la de Tom 
pues además de que es un personaje bastante grande tiene muchos “Frames” de 
animación que se utilizan para darle una apariencia de caricatura sobre todo en 

I muchas de las 
acciones que lleva a 
cabo y también 
cuando es golpeado 
por alguna de las 
muchas armas o 
Items que se encon¬ 
trará jerry a lo largo varias escenas. 




grandes rasgos te podemos decir que este juego es entretenido aunque no 
ea muy profundo como lo son otros pues solamente vas huyendo de Tom, en 
Igunas escenas recoges llaves para entrar a algunas puertas, tomar diferentes 
:ipos de armas, para atacar a Tom y poder alejarte un poco más de él o recoger 
todo el queso posible de alguna escena para poder avanzar. 

Este juego tiene diferentes tipos de acciones por parte de Tom que son dignas 
de la serie de televisión pues tiene varias reacciones, dependiendo del arma 
con la que sea atacado, esto hace a este juego una de las adaptaciones más 
fieles de una caricatura al videojuego. 


❖ 
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En cuestión de armas han 
agregado una especie de 
super poder por cada arma, 
además ahora cuando tomas 
un arma nueva dejas caer la 
anterior por eso no te pre- 
^upes si te equivocas y 
í tomas un arma que || 
C no querías ya que ■ 
tienes oportunidad de I 
j volver a tomarla. Y | 

I por el látigo no te J 

^ preocupes, porque g á 

ahora hay un látigo | 
único y ya no es 4 B 
necesario ir íncremen- B 
tando su longitud. ■ 


A estos 


i ¥ M 



n 

























Pero ahora en esta nueva aven¬ 
tura hay Ítems ocultos como el 
arma que está detrás del muro. 


I^Esta pantera de dos cabezas es el primer subjefe y 
te ataca lanzando fiiego que sf^deslíza por ei suelo. 


P^omd| 
nfves el 
lluego 
i^uenta 
Ccon 
^scenas^ 
“o con 
GTscroll 
honzbnf 
Qtal Yi 
vertical, 
pero 
además^ 
& «hay^ 
algunas' 
^escenas 
i? donde 
e\ scroll 
es libreé 


h Y est^arte^ñiPte recue^ 


nQ da al primer Castievania 


t^on los molestos murcíela-' 


Wie^gos y los enemigos que { 


^9^^^j^£^^salen del agua?. 
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¿Cómo paso las pistas donde hay que hacer acrobacias? 
¿Qué acrobacias son las que dan más puntos? 


CIRCUITO: CRAWLER 
PISTA: BOWL 


Al comenzar salta y ejecuta 
cualquier acrobacia que quieras. 
(Siempre y cuando 
caigas bien). 
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Ahora ve hacia la-^—o a la—► 
(según te acomodes mejor), sube 
por la pared y presiona X rápida¬ 
mente para que quedes acostado. 
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Si al hacer esto apareces de 
cabeza presiona L o R (según sea 
el caso) y la A para que mientras 
te acomodas gires y 
hagas “Twist' 


Empieza a girar con L o R dependiendo hacia donde vayas para 
hacer Flip varias veces. 

Mientras giras, presiona B y la flecha al lado contrario de donde 
venías para despegarte de la pared. 

Cuando vayas casi a caer vuelve a presionar X para recuperarte. 
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!^ÍRCUIT0: SHUFFLER 
PISTA: JUMPS 
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Para que puedas pasar esta prueba 
tienes que fijarte bien al caer, 
después de haber hecho cualquier 
acrobacia, ya que si rebotas podrás 
hacer “Twist” para ganar algunos 
puntos extras. 




Aquí es importante que te fijes cómo 
vas a caer para continuar avanzando. 
Si ves que no llevas suficiente poten¬ 
cia para alcanzar a dar la vuelta de 
180°, Inmediatamente regresa y eje¬ 
cuta la acrobacia 
anterior. 




Pero si al caer llevas suficiente veloci¬ 
dad para dar la vuelta, sigue adelante 
y cuando llegues a la posición que 
indica la foto empieza a hacer “Twist” 
y enderézate con el 
botón L o R según te 
acomodes. 


|AI empezar ve 
hacia tu — (hacia el monte más 
grande) y al elevarte presiona X para 
quedar acostado y R para girar y 
hacer “Flip” (cuando vayas hacia la 
—► presiona L en vez de R) y 
cuando vayas a caerí 
vuelve a presionar Xl 
para enderezarte y A| 
para hacer “Twist”. 










Pero si caes bien, continúa haciendo 
la rutina que ya te explicamos 
(inmediatamente que caigas, te darás 
cuenta de que caíste bien porque 
“sentirás” que el monociclo cae 
suavemente en la pista y seguirá la 
curva hacia arriba). 




Después de esto caerás en donde empieza el monte más grande. Al 
igual que atrás, si caes y no tienes suficiente velocidad para elevarte 
al llegar a la cima del monte, brinca y ejecuta cualquier acrobacia que 
quieras y que no sea muy sofisticada (puedes hacer “Twist”, “Flip” y 
“Z-Fllp” si presionas los 3 botones de giro al mismo tiempo), así 
estarás haciendo puntos en vez de seguirte sin hacer nada. 
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Al comenzar brinca y 
realiza “Twist” y “Rol!” 
o “Flip” para obtener 
puntos. 
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Cuando llegues a la parte más alta de cada monte * 
presiona X rápidamente, L para hacer “Flip” y antes de caí 
incorpórate volviendo a presionar X y luego L (si quedaste de cabeza) y A. 
Como ves (y si has estado leyendo) es la misma jugada que te explicamos en 
las pistas anteriores y que tendrás que usar aquí, cada vez que estés en el aire. 


Si después de algún salto caes fuera 
de las flechas que te dan velocidad y 
no alcanzas a elevarte al llegar a la 
cima del monte, brinca y presiona L, 
A y X al mismo tiempo para que te 
den algunos puntos y no te quedes 
con las manos 
(¿o serán los 
pedales?) vacías. 


CIRCUITO: HOPPER 
PISTA; DOWNER 


Esta pista es la más difícil de las 9, 
pero no por ello es imposible pasarla. 
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Primeramente, al comenzar salta y eje¬ 
cuta “Rol!” y “Twist”, pero este último 
lo vas hacer moviendo la flecha de tu 
control de adelante hacia atrás y otra 
vez hacia adelante cuando estés en el 
aire, es decir:—► B, 
R -► y caes. 
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Al caer vuelve a brincar y deja pre¬ 
sionados L y A hasta un poco antes 
de caer a la pendiente y caigas bien. 



Al tomar la rampa y elevarte realiza la jugada que utilizamos en las pistas ante¬ 
riores (X,L,X,+L+A) para que te marquen “Table Top”,“Flip City” y “Twist”. 
Trata de fijarte que hagas 3 veces Flip para luego presionar X y recuperarte, 
entonces sigue presionando L y a esto une el botón A. Al dar la cuarta vuelta 
de “Flip” ya no gires más que con A y casi cuando vayas a tocar el suelo deja 
de apretar los botones. 




Esto tendrás que hacerlo todo el camino hasta llegar a la lOa. rampa donde después de hacer lo mismo, 


ejecuta cualquier acrobacia que quieras (y que sea más o menos rápida), entonces caerás sobre la meta. Si todavía te 
quedan algunas décimas, aprovéchalas haciendo la acrobacia con la que comenzamos esta pista (— R, + y 

caes para volver a hacerla). 


w 


Si en alguna rampa al caer rebotas haz “Twist”. 

Si después de algún salto no caes bien o no tienes suficiente camino para 
tomar vuelo y elevarte, realiza una acrobacia corta y rápida. 







CIRCUITO: JUMPER 
PISTA: SKIER 
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En esta pista, el procedimiento a seguir es el 
mismo que en la anterior con algunas excep¬ 
ciones y modificaciones. 

Primero, realiza cualquier acrobacia que quieras 
después de haber brincado justo cuando 
empiezas. 



Después de haber caído bien llegarás a la rampa y al elevarte ejecuta 
la misma jugada que en la pista anterior. 


Después de caer, brinca y haz “Flip” y “Twist” para caer 

ly elevarte con la rampa y 
I repetir otra vez todo lo 
lanterior. 
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CIRCUITO: BOUNDER 
PISTA: CIRCLE 
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Aquí básicamente usas la misma téc¬ 
nica que en “Bowl” (la la. pista), sin 
necesidad de brincar al principio. 


m icmie: jot ^ 




% 




Ejecuta esto siempre que llegues a una rampa: 
Cuando llegues a la subida deja presionado L y ve moviendo 
la flecha de tu control de ^— a —► 
varias veces para que cuando salgas dis¬ 
parado hagas “Flip” y “Twist”. 


También puedes hacer lo siguiente: 

Si vas hacia la —► presiona L y 
mueve el control de — a —► lo 
más rápido que puedas. Trata de 
hacer “Treble Flip” y “Twist City”. 
Haz lo mismo si vas hacia la — , 
sólo que con R. 








































































CIRCUITO: RUNNER 
PISTA: SPINE 


Aquí también usa las mismas técnicas 
que en Bowl y en Circle, realizando 
las acrobacias en el monte de en 
medio y del lado, que más te 
acomode. 


Aquí usa la técnica que explicamos 
.en “Hill Climb” (en 
leí aire X, L, X, L, + 
lA para volver a 
{repetir). 


Si te caes a la parte de abajo, 
brinca cuando estés en la parte 
más alta del montecito verde y 
haz un “Roll” coni 


CIRCUITO: SPRINTER 
PISTA: LITTLE DIPER 


Realmente esta pista no 
te ocasionará muchos 
problemas cuando 
domines la técnica, ya que 
es pan comido. 


¡Wow! ¿Qué es esto? ¡Una pista fos¬ 
forescente! ¡Increíble!, pero no es 
hora de describir la pista, sino de 
decirte qué jugada hay que usar, que 
viene siendo la misma que hemos 
estado explicando durante todas las 


CIRCUITO: HUNTER 
PISTA: NEON 


Al empezar ve hacia la —► o a la ^— según 

Ite acomodes. Trepa por la pared del monte de en medio y al 
"elevarte presiona X para acostarte y gira con L o R para hacer 
“Flip’Wa cuando vayas a caer, regresa a tu posición original presionando X. 


Ahora si podrás prepararte para acabar este juegazo y enfrentarte al Uniciclo más tramposo del mundo: El “Antl-Un¡*\ 
Ya sólo queda que pases las demás pistas ganándole a Goldwyn, usando tus mejores técnicas. 




Al comenzar cualquier pista puedes hacer esta acroba¬ 
cia: Brinca y deja presionado el botón X. Así harás 
Head Bounce. 

Te recomendamos que lo hagas un par de veces al 
principio de cada pista de acrobacias. 



Si juegas con otro 
compañero y él te 
va ganando por 
pocos puntos, 
puedes hacer Head 
Bounce. 


Y si no soltaste X cuando el reloj llegue a cero parecerá que 
perdiste, pero cuando te den puntos por Head Bounce habrás 
ganado 













































W orno era de suponerse la versión de SNES cuenta) 
con todos los personajes de la máquina original de arca- ^ 
dia, pero además cuenta con dos opciones muy buenas ■ 
que son “PRACTICE” donde puedes practicar tus combos,”^' 
y la otra opción es “TOURNAMENT” aqui pueden compe-^' 
tir hasta 8 peleadores, llevando un control de peleas ^ 
ganadas y perdidas. 
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L a mayoría de los frames son muy similares a la ver¬ 
sión de arcadia como los de Fulgore en estas fotos, pero 
hay algunos casos como el de Spinal donde se nota un 
.«cambio, no es que se vea mal lo que pasa es que se ve 
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DIFFICULTV: E<áSV HARO 

FASV COMBO BREAÍCFRS: OFF 
RANOOM SELECT: OFF 


CONTROLS: 

PaJNCH 
MFmOM PUNCH 
FTFRCF PVtNCH 
NFA»<r krrcíc 
MFDTUM XIOC 
FTFRCF KICX 


diferente. 
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A SeCRET AGENT SENT TO ^ 

INVESTIGATE THE MVS7ERIOUS ^ 
DISAPPEARANCES THAT SURROUNt? 
THE ULTRATECH CONTEST. ^ 

HER TRUE IDENTITY AND 
^ ABILITIES ARE SHROUOEO IN 

líFt SECRECV. 
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« an la: escena des Thunder los troncos 
del puente mantienen ése péciiliar 
movimiento de puente colgante. - 


T 'para ponerle más reto al juego, 
mantiene ta, cualidad de los récords 
donde; puedes ser el más rápido, el que 
. |más'oponentes ha váicido p el quV 
más golpes conectó eji un combo. 


wtQuévtál e^ esana de cueva$i,pero 
iqui;í diferencia de la.wsióntde arcadia sí 
tay Ifmites en las briiras, por cierto hay 
varias escenas como ésta donde le agregaron 
objetos en primer ptoo para enfatizar el 
ifectol^de prafuftdidaí ya que él pisb se/ , 
mueve ton el efecto de itreetjighteríil. 
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CN:¿Cómo ha sido recibido el Virtual Boy? 

PM: Queríamos que fuera una máquina muy poderosa de 
32 bit,ahora su éxito irá en relación a los juegos que tenga. 
Los jugadores de 10 a 14 años tendrán una gran expe¬ 
riencia puesto que ellos están acostumbrados al NES y 
SNES y por primera vez verán algo que es verdadera ter¬ 
cera dimensión con sonido estéreo; tenemos juegos 
interesantes con los que va a salir y juegos aún más intere¬ 
santes que vendrán más adelante.. 

En Estados Unidos vamos a tener problemas porque el 
pedido inicial en Japón fue más grande, por lo tanto no 
podremos importar todos los Virtual Boy que teníamos 
planeado. 

Block Buster, quien nunca ha estado metido en la comer¬ 
cialización de Hardware, cuando vio el Virtual Boy dijo que 
estaba sorprendente, que realmente era una nueva gene¬ 
ración. En NOA estamos en buena postura para lanzar 
este sistema serán unos 135,CX)0 en Estados Unidos del 
lanzamiento a Septiembre. 

CN: Sobre todo cuando los juegos usen las ventajas 
del Virtual Boy como el juego de RedAlarm. 

PM: Sí, la gente está acostumbrada a ver el monitor plano. 
de su TV Con este sistema realmente se siente que uno 
está caminando en los mundos del videojuego ¿no has 
jugado el de Pinball? Se me hace muy divertido sentir que 
las bolas giran al rededor de tu cabeza, pero definitiva-' 
mente ya dependerá de 
qué tanto nuestros licen- 
ciatarios van a tomar las 
ventajas del Virtual Boy, 
habrá gente que no 
podrá comprar el 64 bit, 
pero tendrá el 32 bit en 
espera de tener más 
dinero, es una manera de 
no perder ese mercado 
que de todas formas 
jamás regresará, es lo 
mismo que nos sucedió 
en 1989 cuando lan¬ 
zamos el Game Boy, 
todo el mundo nos 
decía que era otra 
máquina de 8 bit, cuando 
el mercado ya estaba 




Aquí vemos a Peter disfrutando del clásico de Arcadia 
Mario Bros, cuando la gorra de Mario era azul 


por los 16 bit, ¿para qué lo haces en blanco y negro cuan¬ 
do ya anunciaste que el año que entra vas a sacar el SNES? 
I Bueno, pues era para brindarle a la gente una nueva expe¬ 
riencia que era la “portabilidad” y muy buenos juegos, en 
blanco y negro, en una pantalla chiquita, pero una expe- 
I rienda alterna que podía tener éxito y bueno, pues cono- 
* ces la historia ¡17 millones de Game Boy y se sigue ven¬ 
diendo! 

Virtual Boy es una alternativa 

I CN; Hoy en un noticiero aquí en Seattie vi que Stéven 
Spielberg asociado con Microsoft planean un nuevo 
sistema ¿será un gran competidor? 

PM: Es curioso ver que los videojugadores tienen com- 
' putadoras en sus casas y las usan para comunicarse con 
nosotros; nos hablan para preguntamos sobre el NU64,VB 
y Kl,aun cuando ellos saben manejar una computadora y 
I tienen la posibilidad de jugar muchos juegos en ella, siguen 
muy interesados en Nintendo y lo curioso es que estos 
videojugadores ven la computadora de su papá como una 
especie de teléfono, no como un sistema de juegos, ellos 

siguen queriendo jugar 
. Nintendo en una pantalla 
^grande,con pizza,sus ami¬ 
gos, en el cuarto de la tele, 
no en una pequeña pan- 
’ talla y sobre el escritorio 
«de su padre. Estos niños 
conocen las computado- 
^ ras, las usan, incluso 
^1 podrían conseguir mu¬ 
chos juegos para ella en 
^CD o comprarlos en 
cualquier tienda de com- 
' putadoras, sin embargo, 
no ven a la computadora 
^ más que como un instru- 
I mentó para comunicarse 
con la gente, no como un 
, sistema 


Tuvimos la oportunidád de yísitaj;' á> i 
Nintendo de América y no resistimos 1; 
tentación de entrevistar al señor Rfete 
Main de rnercadotetcnia h^ntei^do 
quien nos reveló cosas, muy interesantes. ^ 



























Aunque es bien sabido 
íde todos que el monitoq 
ide una computadora 
•puede desplegar gráficas 
increibles, la diferencia 
i'con las PC es que en la* 

^industria fueron dise- 
’ñadas con un CPU que 
,pudiera acceder a unaj 
^tremenda cantidad de 
•información, como enci¬ 
clopedias, libros de histo- 
• Via o estados financieros,* 

^peno el CPU de una 
'máquina de videojuegos 
,fue diseñada no paraj 
^acceder a tanta informa- 
<ión, pero sí procesar 
con gran rapidez. 

*CN;¿Es posible que con el poder del NU64 se compi-^’é 
*ta con las confutadoras profesionales como la j 
Pentium? Es decir, yo creo que un Mario Paint saldrá ! 
.algún día para el Ultra y creo que va a poder lograr, í 
'^efectos increíbles, que puedan competir contra los 
gmndes productores de efectos especiales para ! 
comerciales de televisión. 

« PM: Eso es muy interesante, definitivamente el Ultra 64 es'yí 
Aína máquina muy poderosa y es capaz de cosas increibles j 
’como lo que me dices, pero lo real es que este sistema ; 
,está diseñado para aficionados y como un sistema dey 
J,entretenimiento, no para profesionales del diseño por^ 



¿Se estará riendo porque él ya conoce algo del nuevo 
Killer Instinct? 


i 


.computadora; nosotros queremos que sea una máquina ^ 
de entretenimiento básicamente para chavos de 8 a 15 ' ‘ 
n‘años, que se diviertan y disfruten. Nintendo quiere seguir^jí 
^enfocado a los jóvenes. Si bien es cierto que el NU64 tiene ) 
"puertos externos, por el momento no podemos decir lo ; 
flue se puede hacer con estos, peno pueden logran 
^muchísimas cosas. 

,CN; En relación a las arcadlas, conocimos Cruisn'USA • 
y Killer Instinct, ¿hay algo nuevo que va a salir? 

PM: Efectivamente hay un-V r ^ ■' V « 

^nuevo juego que está por ~ 

'anunciarse pero no se ha 
anunciado, no lo conocen; el 
^éxito de Killer Instinct fue 
,tremendo, el de Cruisn’^ 

USA no lo fue tanto, pero sí ^ 
fue muy importante, por lo tanto sí vienen nuevos juegos'J 
í para seguir con este proceso, seguro oirás sobre esto muy ] 
'pronto. 

CN:En relación a la exclusividad de los títulos pam el^j 
^NU64 ¿Qué tan cierto es esto? Hay grandes juegos ^ 
propios de licenciatarios como Capcom, hAidway, 
Konami, entre otros, ¿se lanzarán estos en el NU64 o 
sólo serán realmente títulos exclusivos? ü 

Í^PM: Definitivamente Nintendo se compromete a que en 1 
'el momento del lanzamiento de un título éste sea exclusi- • 
yo para el NU64, queremos que esos juegos usen al máxi-j^ j 
l^mo las capacidades de este poderosísimo sistema, quere- 4 
,mos que el videojugador esté seguro de que tomó la 
decisión correcta y que ese producto que escogió no lo , 

^ fe ^ ft > A á . A» , » » 


' 

en 


encuentre en ningún 
otro lado, además estcí^ 
obliga a los diseñadores 
a sacarle jugo a la capaci¬ 
dad del Ultra 64 y na 
. limitarse a hacer un^ 
adaptación para que 
pueda salir en cualquier ^ 
formato. ^ 

CN:EnelNESySNES^ 
existe una conrpuerta 
en la parte inferior; en' 
,elSNESdiceEXT,est<^ 
nunca se usó, por lo 
menos en América y 
estoy seguro que est&^ 
existirá en el NU64, y^ 
creo que será usado 
...... .. 1 A paraelCDquenosal-^' 

I oró al mercado en el momento del lanzamiento, ol 

* dime ¡pam qué es? 

PM: (RISAS) No te lo puedo decir Definitivamente existe, 
este puerto externo. Este conector obviamente puedéw 
4 ser usado para accesorios como drives altemos,como el" 
CD, se puede usar con Módems para teléfonos; 
escucharás por parte de Nintendo, antes del lanzamientq/ 
s del NU64 de un sistema alterno de almacenamiento qu^ 
*' lo lanzaremos para este sistema, quizá sepas de él de hoy 
al próximo Shoshinkai, no te puedo decir nada más... a lo 
mejor ya te dije mucho. 

4 CN: Peter, hemos visto que hay varios juegos que ya 
venían pam el SNES y ahom no se ha hablado de 
ellos como Commanche, Star Fox 2, Golden Eye. 

* ,¿Qué pasó con ellos? 

* PM: Este segundo semestre tenemos muchos juegos sor¬ 
prendentes, no podríamos lanzar tantos éxitos, juegos tan 
buenos con tan poca diferencia de tiempo. 

4 CN: ¿O sea que puedes asegumr que el SNES tiene " 
f todavía larga vida? 

PM: ¡Por supuesto! En esta navidad tendrá muchísima vida \ 
<y en Diciembre del‘96 te ase^f 


RARE está actualmente tmbajando en su primer título 
pam el Virtual Boy. Se llamará Golden Eye, basado en la 
película de James Bond. 

Peter Main. 


guro que habrá todavía cosas 


geniales y grandiosas para este ,1 
^ sistema ¡es lógico, debido a bj 
igran antidad de SNES que^ 
_____________ existen hoy día en las casas!, j 

' ' Aparte yo sé de dos juegas •• 

'que saldrán en Año Nuevo, que van a hacer exclamar a laM 
^ gente ¡WAO!, no sabíamos que podían hacer eso en el 1 
’ Super Nintendo, estos títulos son fentásticos. ^1 

CN:Me podrías repetir los nombres de estos 2 jueO 

(DESAFORTUNADAMENTE LA TRETA PARA QUE SOLTARA ! 
LOS NOMBRES NO FUNCIONO T SOLO RIO CON LA 
SIGUIENTE RESPUESTA) 

ApM: Se llaman 2 grandes juegos. Yo debería destruir tu 
'grabadora, pues dije cosas que nuna habia dicho. ' 

SALIMOS DE AHI CONTENTOS PORQUE ESTAJ¡ 
% EXCLUSIVA ENinEVISTA RESPONDE A MUCHAS ^ 
INTERROGANTES DE LOS LECTORES. 
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^ » i V i 

























una buena opción para que puedas romper algunas narices. Se 


buscando |eléa> aquí'teñímos a dar. 

Dragón, un juego que a primera vista te podría 
^^^^^■■||||||H^^Fparecer como cualquier otro juego 
H^HH^^^S^^npeleas, pero las apariencias engañan. 

^ juego es protagonizado por Bruce 
qüierí' tendrá,..„que pelear co ntra vafíB>,s 
conocptís1Í^Ífqu^hártjsalidd^eltlp^c&'>^^^HBSd®| 
las como “El Gr^n^ ]éU*’ u “Operación ^SW^ÍBEÍg 


■^ v - Mi I I ligJ|tl|)HHI|lllllfl|>Mlli lili 

Durante el ji^gój podrás jugar^en un 
bonus donde aspirarás a incrementar 


í habilidades. También te encontrá^idiJfi 
[ un sujeto muy misterioso que *laldr^; 

■ cuando se te acaben 1^ Náíüs, a qui e^’ j 
tendrás que darle durtó para ob0lf^^ 
vidas. 

?* para poder sobreviví^, ^|at 
>Bruce tiene una 

, EstSf movimientos soi^cjytórfip^Bruce Lee esté del lado izquierdo 

1 i. + llt ilunchaku Mode 

I Mantis Mode 


ifés batallas 


R^Fighter Mode 
— X- Golpe Fuerte 
^\^A- Patada Fuerté 
f /. n'~R Patada débil 
Golpe Débil 

|PP9h|¡|||¡|m Es el modo en que empiezas tu primera pelea y donde tratarás de ir ganando 

poder, para llegar, a Jos otros 2 modos de lucha. «¿áiiíé i 


Brinca 


Defensa 
Agacharse — 

Avanzar 


SBLECT STA^ 


Cuando te 
ataque desde 
el aire. 


Cerca dé tú 
oponente 


Cerca 
del I 
enemigo 


oponente 
cuando 
está agachado 


FfZOM 
























































Ycuando 
estés en el 
aire... /«n 

Sólo se 

puede hacer vflp 
cuando el 
enemigo está en el 
suelo. 


veces 
seguidas 
estando 
cerca del 
contrin¬ 
cante 


gerca del 
■enemigo. 


Cerca del 
enemigo. 


Si cualquiera de éstos los haces presionando Arriba y el botón al 
; mismo tiempo, Bruce Lee realizará el movimiento más 
rápido (muy útil cuando te ataquen del aire). 


Además de presionar atrás para poner defensa o 
agacharte hay otrosrnovim¡entosí=-^^ 


1 



Cualquier 


botón rá- I 


pidaménte • 


cuando 


estés en el 


suelct^^B 


fSfOTflral^i 




Presiona rápS 


damehte ] 


cuando 
¡^^^^éstés 
^*“*^*én el 
' piso ^ara le¬ 


vantarte pate¬ 


ando. 
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te 


Cuando 

Wí- 

* 

tengas a^^ 

enemifós 

cetía 

TWTW7I 

^ Ji« 

WIW’' 

^0« 








































Cuando algún enemigo te tome por el 
cuello o te sujete presiona 

(eo) para deshacerte de él. 


4 EéI PipW AlJIenar la mitad de tu línea de poder podrás usar esta habilidad. Aquí no 

podrás aventai^ni usar Stomptir poner defensa (CounterTrow sí lo puedes hacer). 


Sólo brinca y 
Bruce -—*■ 
Lee lo 
hará 
más 
rápido 
de lo , 
normal, 


^ ^Rápidamente 


nca y presiona 


Rápidamente 


Cerca del 
enemigo 


Presiona 


Alterna 


Presiona 


ONE / TWO Game: Aquí jugarás contra la computadora que usará diferentes per¬ 

sonajes que salen en las películas de Bruce Lee. Podrás jugar tú sólo o con algún compañero, pero ten 
cuidado ya que aquí es más fácil perder •// 

debido a que uno le puede pegar 2 l\ y-. - ^ 

otro y en vez de hacer un buen trabajo, 
el enemigo saldrá beneficiado. 


ONE / TWO Aquí podrás practicar los 

movimientos con más calma y podrás pelear contra otro Bruce 
Lee que será controlado por la computadora o por alguien más. 






















































Una opcion muy 

divertida, ya que aquí es todos contra todos en un 

duelo de 3 Bruce Lees. 
Aquí puedes ponerte de acuerdo con uno de los 2 
oponentes para agandallar al 3ro. 


Pero tam- 

bien tendrás 

que cuidarte r V\.\;ú í 

de que ellos no hayan leído estcíaiíites 


que tu. 

Esta opción es, sin duda alguna, ^celente ya que te permitirá 
sacarle más jugo al juego y te diveñíirás mucho. 


Hay marineros que están 
ansiosos por pelear en 
este festival. 


tn el gimnasio 
^eorgé^^W Bruce 
■É^^onoceT fohnny 
y dondS*l€. 
V'^nipénja espalda, 
p^ro tú podrás 
(Éml^iar^lj 
j^tinoL 


Aquí, en el gimnasio 
de la Universidad 
Bruce conoce a 
Scott. 


Aquí es un escenario 
donde se está rodando 
una película y donde 2 
mujeres acróbatas te 
pondrán una paliza si no 
te cuidas. 


Scott está de regre¬ 
so y quiere vengan¬ 
za, así que tendrás 
que cuidarte muy 
bien. 


Otra vez J. Sun te hará 
frente, sólo que ahora 
tienes 60 segundos. 


De la película 
de operación 
Dragón. Cuídate 
de este tipo, ya 
que su garra es 
peligrosa. 


Aquí el hermano de J. Sun 
quiere venganza. La acción 
se desarrolla en 2 escena¬ 
rios distintos. En el 2do. 
tendrás que destruir los 
bloques de hielo para 
poder derrotar a Luke. 


Como ves Dragón es un buen juego de peleas, diferente a los demás en muchos aspectos ya que para pelear no haces 
uso de poderes sino de técnicas. Pueden jugar 2 contra la computadora ó 2 enemigos manejados por la computadora 
contra ti, cosa que no hay ^n ningún otro juego de este estilo. Aún dentro de la gran variedad de juegos de pelea exis¬ 
tentes en este segundo semestre de 95, te podemos recomendar que juegues Dragón porque realmente vale la pena. 
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Aquí la mita’tl de la 
acción se desarrolla efv 
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una cocina y la otr§-^ 
mitad^en un caljpjón. j 
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THE GRAXEYARD 

Ahora 

si 

podrás 
derro¬ 
tar al 
tipo que 

. • 

í te hacía frente cuando . . 
ya no tenías vida. 






























































Ante de empezar con este análisis una gran duda nos 


asalta: ¿Qué rayos significa Popoitto?. Ya alguna vez • ' • 
dijimos que no se trataba de un apodo cursi, tampoco • 
y es la forma en la que los españoles llaman a las pajil- •> 
í la$ en diminutivo y mucho menos es una enfermedad • • 
^ causada por comer mucha fibra. Pues nada de lo ante- ® * 
rior está cerca de la definición correcta pues Popoitto • • 
1^,:.; es un nuevo juego Puzzle de SunSoft. • • 


En estos momentos algunos lectores 
deben encontrarse bastante extrañados 
puesto que ha salido un juego de Sunsoft 
y no está basado en personajes de 
Warner Bros, lo cual se debe seguramente 
internos que hubo en la compañía, así qui 
éste será el primero de muchos juegos de 
japonesa que aparecerán por parte de Sur 



Bueno, pero dejémonos de chismes y pasemos a analizar este juego. Para empezar y por lo que ya has 
leído este es un juego Puzzle para una o dos personas simultáneas, lo encontrarás muy parecido a Kirby’s 
Avalanche pero también tiene algo de Dr. Mario pues básicamente lo que tendrás que hacer en el juego 
es acomodar un par de cosas pegajosas que reciben el nombre de Poppons;si logras acomodar cuatro del 
mismo color ya sea en forma horizontal 
o vertical estos desaparecerán. Parece 
sencillo, pero eso no es en realidad todo 
lo que tienes que hacer, pues tendrás 
que juntar varios de estos Poppons de 
tal forma que al desaparecer lo hagan 
con las pequeñas caras de Hebereke y 
sus amigos, así hasta desaparecer todas 
las que están en la pantalla. 





Este juego al ser muy parecido a otros 
del estilo también tiene muchas reglas 
que comparte, por ejemplo el par de 
moc. perdón, de Poppons que apare¬ 

cen en la parte alta de la pantalla y 
descienden a cierta velocidad depen¬ 
diendo el nivel en el que estés; mientras 
están descendiendo los Poppons 
puedes girarlos para acomodarlos en 
donde te plazca o sea necesario. 



lAS DIFERENCIAS ENTRE 


Claro, esta revista no se especializa en ese tipo de pasatiempos pero era importante que 

te dieras cuenta que todas las caras están 
acomodadas en diferente forma en cada 
una de las fotos pues esa es una de las 
características de este juego: Las caras que 
tienes que desaparecer se mueven constan¬ 
temente mientras no tengan un Poppon 
encima de ellas, lo que le agrega un poco 
más de dificultad. 












































































Cada nivel se juega con tres diferentes colores 
(aunque no siempre son los mismos, sólo son 
tres) pero ocasionalmente aparece un Poppon 

- que parpadea, este 

N, singular personaje fun 

,, \ llj^J clona como Comodín 

* que vale como 

cualquier Poppon lo 
que te ayuda bastante 
iJ en situaciones deses- 
peradas. 



Casi al principio del análisis te comenta¬ 
mos que este juego tenía dos modos de 
juego: A MM|||||B|||HM|||g|||M 

mís'más"; 

detalle de K“ . ^<¡0 SScé-ÍPiaÉCE?», • 
qué se trata ij I 

cada uno -gy»^ S5¿¡^ ' |z:| 

de ellos. El j' I 
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Este también podría ser considerado 
como el modo de historia, pues aquí 
tienes que guiar a Hebereke y sus amigos 
quienes han llegado a un extraño mundo, 
su misión es luchar contra algunos seres 
extraños y hasta entre ellos mismos para 
ayudar a liberar a los Poppons. 

En este modo en realidad no te 
enfrentas a nadie, lo único que tendrás 
que hacer es desaparecer un determina¬ 
do número de caritas en dos de tres 
rounds, y decimos dos de tres rounds 
porque si llenas la pantalla de Poppons 
de tal forma que ya no puedan salir 
pierdes una oportunidad. Conforme vas 
venciendo enemigos el juego se va 
haciendo más difícil. 

Así de fácil es de explicar el modo de un jugador, pero ahora veremos 
el Two Players que es un poquito más complicado. 



En el modo de dos jugadores hay dos 
formas de derrotar a tu rival (porque 
hay que derrotarlos) la primera es 
terminar todas tus caritas antes que 
tu rival, la otra es la de hacer que la 
pantalla de tu rival se llene de 
Poppons, esto lo puedes lograr me¬ 
diante castigos que a conti¬ 
nuación te diremos como hacerlos. 

Antes de empezar a 

jugar verás una pantalla de Handicap donde se 
supone que podrás equilibrar las cosas para que así 
no te agandalles a alguien que apenas está 
comenzando a jugar. 
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Hebereke es el 
personaje "mascota" 
de SunSoft en Japón. 
A él y a sus amigos nunca los 
conocimos porque el juego en el que 
se dio a conocer (Neutopia para el NES) fue 
cancelado por la gente de SunSoft América quien 
comenzó a meter las licencias de WB. 















































Seguramente te 
has de imaginar 
que para casti¬ 
gar a tu rival 
tienes que 
desaparecer 
varias líneas 
simultánea¬ 
mente pero eso no es así. Por ejemplo aquí 
tenemos una jugada con la cual se desapare¬ 
cerán dos líneas simultáneas, sin embargo 
con este movimiento no castigarás a tu rival 
porque para hacerlo, lo que necesitas 
hacerles la jugada conocida como “Chain” 


Una forma en la cual te podrás dar cuenta 
cuando has sido castigado es que escucharás 
una especie de fanfarria en el juego de tu 
enemigo y si tienes tiempo de voltear a ver, 

observarás que 
aparece uno de 
los personajes 
arrojando algo 
a tu área de 
juego. Un casti¬ 
go masivo no 
sólo te llena de 
Poppons sino 
que además 
siempre te 
arruina jugadas 
que estabas 
apunto de eje¬ 
cutar. 


Las jugadas en 
cadena o 
“Chain” son 
las que desa¬ 
parecen dos o 
más líneas 
pero no tiene 
que ser en 
forma 
simultánea: 
primero tienes 
que desapare¬ 
cer una línea y 
esta jugada 
tiene que 
hacer que 
desaparezcan 
más líneas 
después como 
se ve en las 
cuatro fotos 
siguientes. 

Estas son las 
únicas jugadas 
con las que 
podrás castigar 
a tu rival y 
obviamente 
entre más 
líneas desa¬ 
parezcas en 
jugadas de 
cadena mayor 
será el castigo. 


Popoitto es un juego regular com¬ 
parándolo con muchos de los 
Puzzles que existen en el merca¬ 
do. La dificultad en el modo de un 
jugador no es muy alta haciendo a 
este juego el típico “divertido 
pero sólo para dos jugadores”. 

Definitivamente este juego 
tanto en dificultad como en el 
tipo de personajes que tiene, se 
puede deducir que está especial¬ 
mente diseñado para jugadores jóvenes. 
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Este juego es muy divertido y entretenido, he aquí el password que te 
permite seleccionar cualquier escena, en la pantalla de password introduce 
el siguiente:^-, 5, luego presiona Start y aparecerá un contador 

donde seleccionas escena. 


Para hacer aparecer las cuatro pistas que faltan en este 
juego, sólo tienes que presionar la siguiente secuencia 
en la pantalla donde escoges la Custom Cup y el orden 
en que vas a correr las pistas, mágica¬ 

mente verás que a la lista de pistas se agregan de la 21 
a la 24. 


PASSWORD 


BCDF6HJKL 

MtIPORSTVH 

1234S6789 
EX IT 


Truco para tener una vida extra. 

Cuando estés en la primera pista de escritorio y 
desde el primer salto en la carpeta, presiona Start, el 
juego entrará en pausa, cuando se la quites, automáti¬ 
camente te agr^rá una vida en la pantalla donde 
podrás observar cuántas te quedan. 


START ROUtID 80 
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Estas daves te fedlitarán el necorrido de este 
entretenido ju^ itodas las dawes se ponen en la 
pantalla del títjula 


Rara tener 50 vidas (aunque bs gatos sófo 
tengan 9): ^ Select^Y 


Con 


código 


este 


puedes volver 


cualquier 

rúnico 


entrar 


escena,b 


que debes hacer 


volver 


elimi- 


bs 


minijefes 


nar 


He aquí otros 4 passwonds: 


Con éste, ya tienes toda la armadura y ningún enemigo 
demotada 


Este password sí que está excelente. Aquí ya tienes todo 
induyendo a bs 8 enemigos eliminados además 
¡empiezas en la 3a parte de X-Hunter Stage! ¿cómo ves? 


Rara tener 99 Balbookas: 














Este es un poco especial ya 
que permite que tengas todo 
el ju^ terminado: 


Aquí tienes 7 corazones y 3 tanques, además de la 
armadura feka el tanque de Bubble Crab y el corazón de 
Morph Moth. 


ERNESTO y ALFREDO SANCHEZ 


























































































■ Con esto comen¬ 
zarán a suceder 
cosas raras ya que 
los personajes se 
verán como bugs y ahora 
podrás traspasar las rejas. 




En 


Fowl 


Play 


(la escena Pingüino) iMHIHIIimi—» 

ai comenzar, avanza usando hhQQB ¡ 

Grappling Gun para B 

columpiarte por techo H|j ll[|l| l|l 
hasta llegar a la ||■li ll 

donde Batman le dice a Robín que se separen. Aquí con- 
tinúa columpiándote hasta que ya no la veas y ve a rescatar al 
guardia de la derecha (2). 

Ahora regresa a la bifurcación 
y verás a Robín vuelto Bug. 

Advertencia: Hay veces que es 
más difícil hacer este truco, 
así que si no te sale regresa a 
la Baticueva e inténtalo de nuevo sin perder la 
paciencia. 


En el nivel 7 ve al cuarto que indica la foto (una vez a la izquierda y 2 arriba del inicio).Y 
colócate como se ve en la -—- 

Entonces saldrá el logo de / 
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ALADDIN 

! JAVIER RUIZ GARCIA 
ANIMANIACS 
r7 JAVIER RUIZ GARCIA 
'^i AXELAY 

: J NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
kui BATTLEMANIACS 


JURA55IC PARK 

KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
KIRBrS DREAM LAND 
JUAN CARLOS GARZA M. 
MEGA MAN 11 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
MEGA MAN 111 




I 

■ 


NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
BONKERS 

KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
CHAVEZ 

KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 

CASTLEVANIA IV 

ALVARO HERRERA LOPEZ 

CLAYFIGHTER 

ALVARO HERRERA LOPEZ 

CONTRA 3 

OSWALDO REYES T. 

NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
DONKEY KONG COUNTRY 
KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
ALVARO HERRERA LOPEZ. 
FINAL FANTA5Y 111 
SHADOW MR 
FINALFIGHT2 

NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 

FLINSTONES 

AXY-LA ROBLES 

F-ZERO 

ALVARO HERRERA LOPEZ 
jOEAND MAC 

NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 


COLABORACION 

ESPECIAL: 


I NATHAUE DE MARCE 
i FABRICEYCONNEHAYE 


GRACIAS A: 


RAMON ARTURO GATIAN R. 
M JUAN PABLO GONZALEZ C 
~ JONATHAN ARCALALVARADÓ 
“CHUSCO" 

NOEL RODRIGUEZ S. 

JOSE A. LOPEZ M. 

ABDIEL DAVID HERNANDEZ R 
RICARDO A. ROMANO M. 

_ “MACIZO-X" 

OSWALDO GONZALEZ G. 

^ FERNANDO A.TAVERAV 
ALEJANDRO RODRIGUEZ M. 
OCESSETELLEBES 
OMAR ORLANDO LUNA 
JOSE IGNACIO BUELNA GIL 
NORA ALARA 
JORGE MIGUELAVILA SOSA 
NAHUM CORREA R. 

ROGEUO ANTONIO TORRES R 
. ARTURO LIARA GUTIERREZ 
; CRISTOBAL RUIZ SANCHEZ 
ALEJANDRO CASTRO ORTEGA 
ENRIQUE BLOUNDETE M. 
fs S.CA.TC? 







I 
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I 

1 

I 
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RAFAEL JADEO LOAEZA 
MEGA MAN I V 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
MEGA MAN X 

NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
MEGA MAN X2 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
GUILLERMO GUAMAN AMEZCUA 
MORTAL KOMBAT 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
MORTAL KOMBAT II 
AXY-LA ROBLES 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
NBA JAM 

KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
KENNETH SKERTCHLY 
JAVIER RUIZ GARCIA 
NBAJAMTE. 

KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
ISRAEL LUNA MARTINEZ 
SONIC BLASTMAN 
WALTER URBINA GONZALEZ 
STREET FIGHTER 11 
ALVARO HERRERA LOPEZ 


RAFAEL ANGEL ALEJO S. 
LUISVELAZQUEZA. 

ALBERTO PALMIRES C. 
FERNANDO MENDOZA A 
RICARDO ADAN PERALTA LUIS 
ENRIQUE ACOSTA GOMEZ 
CARLOS A MORALES 
MAN AND ESP DRAGOON 
ESSOX 

ISRAEL CANTU 
UUSES 

EL HIJO DEL MURCIELAGO 
NOE J. MAYEN L 
JESUS OCTAVIO ACOSTA S. 

JOSE SAMUEL BARRON C. 
ZORRO 

CARLOS ABRETHAN 
GERARDO SANTILLAN A 
JORGE MIGUEL AVILAS 
ALEJANDRO MARTINEZ J. 

NOE RODRIGUEZ PAREDES 
JONATHAN MATAMOROS S. 
QUIMERA? 

BOB 

GUILLERMO GUZMAN A 
JUAN MANUEL ZAMUDIO LUJAN 
PEDRO MARION 
HJWC 

HECTOR ARMANDO VIDRIO M. 
MEGAMANIATICA 
KENNETH SKERJOKLY 
JOSE RENEALPUCHE H. 
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STUNT RACE 
TRIGGER 

KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
SUPER BASES LOADED 
NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
SUPER GOAL 

NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
SUPER GOAL 2 

KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
SUPER MARIO ALL STAR 
NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
SUPER MARIO LAND 2 
JUAN CARLOS GATICA 
SUPER MARIO BROS. 


I 

I 

I 

I 


RAFAEL JADEO LOAEZA 
SUPER MARIO BROS. 2 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
SUPER MARIO BROS. 3 
JUAN CARLOS GATICA 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
SUPER MARIO KART 
RODRIGO DIEZ GAGARI 
SUPER MARIO WORLD 
NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
ALVARO HERRERA LOPEZ 
JUAN CARLOS GATICA 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
SUPER STAR WARS 
NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
SUPER METROID 
NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 


VICTOR MANUEL OLHAGARAY 
VICTOR MANUEL PEREZ ARCE 
JESUS ARENAS GAYTAN 
IVAN ISRAEL RODRIGUEZ BANDO 
RICARDO IVAN NUÑEZ LOZANO 
NELSON RAZO ARRIAGA 
KENPX 

JUAN JAVIERVELAZQUEZ E. 

ALIA RAMIREZ PEREZ 
EUO M.G. 

ALEJANDRO MARTINEZ LARA 
FELIPE MIRANDA DUARTE 
JOSE RIGOBERTO FLORES MEZA 
JOSE GERARDO AGUILAR B. 
GERARDO ZAMORA F. 

JUAN MANUEL GARIBAI CUEVA 
SALVADOR MARTINEZ GARCIA 
NIROD MARIANO SANTOS 
DANIELTREJO GONZALEZ 
FCO. JAVIER CANDELAS DURAN 


I 

I 

I 

I 

I 

I 

1 

I 


COLABORARON: 


LUIS HECTOR SAUNAS B. 

JUAN CORDERO REYNA 
MIGUEL GERARDO MARTINEZ M. 
FIDEL CORREA GONZALEZ 
JUAN PABLO S. 

OSCAR OSORIO URA 
JOSE JUAN NAVARRETE R. 

JOSE GERARDO AGUILAR B. 
GERARDO ZAMORA F. 



SUPER STREET FIGHTER 11 
ALVARO HERRERA LOPEZ 
LUIS CARLOS CABALLERO 
RAFAEL JADEO LOAEZA 
SUPER TURRICAN 
TRIGGER 

PRINCE OF PERSIA 
FELIPE MOTA GONZALEZ 
ALVARO HERRERA LOPEZ 
TECMO SUPER BOWL 
KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
THE JUNGLE BOOK 
KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
THE LION KING 
KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
FIDEL CORREA GONZALEZ 
TMNT II 

RAFAEL JADEO LOAEZA 
TMNT III 

RAFAEL JADEO LOAEZA 
TMNT IV 

RAFAEL JADEO LOAEZA 
KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 
NOEL RODRIGUEZ SALVADOR 
UNIRACERS 

KRISTIAN ANDRADE ESPINOZA 

WORLD HEROES II 

AXY-LA ROBLES 

ZELDA 111 

TRIGGER 

JAVIER RUIZ GARCIA 


JUAN MANUEL GARIBAI CUEVA 
SALVADOR MARTINEZ GARCIA 
NIROD MARIANO SANTOS 
DANIEL TREJO GONZALEZ 
FCO.JAVIER CANDELAS DURAN 
JORGE EDUARDO BARDIA PONCE ^ 
MARCO ANTONIO CHAVEZ LARIOS í 
ALFONSO RODRIGUEZ O. 
RAFAELARROYO H. 

JORGE ALBERTO PEREZ R. 


CONTESTAMOS A: 


CARLOS A. GARRIDO G. 

MAURICIO ORTIZ MARTINEZ 
MANUELASUAREZ BOLAÑOS 
JOSE LUIS AYALA DAVILA 
ISRAEL LOPEZ ESCUTIA 
BERUN ANGEL GONZALEZ S. 
MAURICIO EUGENIO DIAZ CRUZ 
HARM S. CASTELLON F. 

MAURICIO DIAZ F. 

MANUEL F. MEDINA VAZQUEZ 
ALVARO O. HERNANDEZ H. 

PABLO GUILLERMO PARDO SANTOS 
ERICK NAVA 
RICARDO ELORZAV 
JESUS G. GARCIA CORREA ' 
ROBERTO MONTES DE OCA L 
EMILIANO ARRIAGA S. 

ALEJANDRO ALONSO S. 




















































MARIO 


Para resolver este reto hay que mandar una foto 
o video con tu mejor récord en el juego de elimi¬ 
nar moscas en Mario Paint. 


085 MARIO PAINT 


RESPUESTA AL RETO DE JULIO 

! 


083 ANIMANIACS 

Como logras quedar en el hombro de 
tus compañeros en el aire. 

Ve hasta el final de la escena Aquatic Studio, elimina al 
jefe y súbete a la orilla del cañón. Ahora haz que tus 
compañeros se suban en tí y cuando el cañón desa¬ 
parezca quedarán flotando en el aire. 

Enviado por: Francisco J. Lemas D. “LUZ” 


Respondieron correctamente: 


OSCAR ROJAS CORTES 
ALFONSO ALVAREZ VAZQUEZ 
FEDERICO CALVAN CASTELLANOS 
RAUL BARCENAS SORIANO 
JAIME ALEJANDRO MENDOZA G. 
DANIEL ORTIZ VARGAS 
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Este reto sobre el 
Miguel Angel Pérez 

Querétaro, 


OVIE 

correctamente port 
del Edo. de Mex. 
“DON»» de 
fotografía autografiada. 




































Nintendo' 

GAME BOY 


INTEmnONAL SUPER STAR SOCCER 


Este mes (julioV estuvo bas¬ 
tante “tranquilo” pues en 
realidad no salió nada super- 
relevante lo que permitió 
que International Super Star 
Soccer permaneciera en 
primer lugar de la lista, pero 
ésta sólo es la calma que pre¬ 
cede a la tormenta pues en 
próxirTK)s meses se avecinan 
una buena cantidad de títulos 
de los que ya hemos hablado 
así que es seguro que este 
título ya no esté más para el 
próximo mes. 


\DONKEY KONG LAND\ 

El área donde más se nota 
este mes la falta de títulos 
nuevos fue la de GB pues 
aquí las cosas con los jue¬ 
gos de los tres primeros 
lugares se vieron casi sin 
movimiento y como es de 
imaginarse gracias a eso 
DKL permanece en primer 
lugar por este mes. 


MIGHTT MORPHIN POWER RANGERSiTHE MOWE 


LION KING 


Seguramente es por el 
apoyo que este juego ha 
recibido por la película y la 
serie de televisión por lo 
que rápidamente se ha co¬ 
lado en el segundo lugar de 
popularidad.Aunque se sabe 
que este juego será desban¬ 
cado en próximas fechas de 
esta lista, no sabemos si será 
por cualquier otro juego o 
por el nuevo título de los 
MMPR que no tarda en 
aparecer en el mercado. 


¡Qué casualidad! tres títu¬ 
los que son adaptaciones 
de juegos de SNE5 para GB 
están este mes en los tres 
primeros lugares de popu¬ 
laridad, aunque DKL no es 
una adaptación muy fiel; 
más bien trata de ser un 
juego independiente,The 
Lion King para GB sí se 
basa en muchas de las 
escenas del juego original. 
Este es un titulo muy 
bueno. 


THE SPORTING NEWS BASEBALL ■ NBA JAM TOURNAMENT EDITION 


Esto demuestra que los jue¬ 
gos de deportes aunque no 
hacen “mucho escándalo” 
siempre están presentes en 
el gusto del público.Aunque 
Hudson no se caracteriza 
mucho por sacar juegos de 
deportes este título es 
bueno y también 
entretenido además de | 
tener a los jugadores ofi¬ 
ciales de este deporte en I 
los E.U. 


Es bastante raro que este 
juego haya permanecido un 
mes más dentro de la lista 
de popularidad y que DKL 
haya descendido dos 
puestos. Y no decimos que 
sea raro porque este sea un 
mal juego sino que normal¬ 
mente los juegos de Scroll 
de lado de Nintendo per¬ 
manecen bastante tiempo 
en las listas de popularidad. 


4. -NBA JAMTOURNAMENT EDITION 

5. -JUDGE DREDD 

6. -EARTH BOUND 

7. -JUSTICE LEAGUE TASK FORCE 

8. -D0NKEY KONG COUNTRY 

9. -SUPER PUNCH OUT 
lIO.-MORTAL KOMBATII 


4. - KIRBY’S DREAM LAND 2 

5. -ANIA/IANIACS 

6. - WORLD HEROES 2 JET 

7. -AAADDEN 95 

8. -MORTAL KOMBAT II 

9. - FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
1/ 0.- THE LEGEND OFZELDLUNKSMKENING 
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STUNT RACE FX 


WORLD HEROES 2 


Este es un sensacional juego de carreras único en su esti¬ 
lo para el SNES. Este juego fue el primero en utilizar la 
segunda generación del Chip SFX lo que le permite mane¬ 
jar más polígonos y colores teniendo como resultado un 
extraordinario juego que merece ser jugado no impor¬ 
tando cuál sea tu gusto. 


World Heroes 2 fue una de las tantas adaptaciones de 
Arcade para SNES que se hicieron por parte de Takara, 
un dato curioso de este juego es que fue el último títu¬ 
lo de SNES que comercializó directamente Takara antes 
de que llegara a un arreglo con Remates para que ellos 
les distribuyeran sus juegos, como quiera que sea esta es 
una decente adaptación. 


Después de la buena aceptación que tuvo el primer títu¬ 
lo de Chávez para el SNES la gente de ASC decidió lan¬ 
zar la secuela del juego adaptando el título "Boxing 
Legends of the Ring”. En este juego como en el primero 
tenemos la posibilidad de jugarlo en idioma español 
manejando al campeón mundial Julio César Chávez... o a 
Pepe Sierra. 


S.-MORTAL KOMBAT 
7.-AERO THE ACRO-BAT 2 


AAEGA AAAN X2 

TINrrOONMNMES SUSTEU lUSTS LOOS! 


Tal como se comentó en el Dr. Mario de este número comenzaremos a dar de este 
tipo de problemas como los del juego Mario’s Picross. Si tú no viste la revista donde 
analizamos ese juego y explicamos cómo se juega te diremos que se tratan de unos 
sencillos oroblemas donde en una cuadrícula con números alrededor debes marcar 
algunos ce los cuadros para revelar una figura. Cada número de cada línea indica el 
numero de cuadros que debes marcar; lo más común en este caso es que haya más 
de un número. Por ejemplo: En la sexta línea vertical de nuestro problema tenemos 
los números 2 1 6 I.Ésto quiere decir que en esa línea hay dos, uno, seis y un cuadro 
a rellenar pero lo que no sabes es cuántos espacios vacíos hay entre cada uno de ios 
cuadros. El chiste de este tipo de juegos es deducir en qué partes de la línea van esos 
cuadros (Siempre llevan el orden en el que están marcados los cuadm^sí que en 
este caso van primero dos cuadros, después uno, luego seis y aLfíDal;u^rÉt£esoiver. 
estct|problemauio timará acreedor á nir^ premts,^im esolE]^é^^tHÉt®drás liri' 
btjer ^jnpg lo 
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¿Qué te pareció el número de este mes? Pues déjanos decirte 
que estamos trabajando muy duro para que el próximo 
número sea mejor y como adelanto te diremos que va a traer; 


De repente el planeta se ve amenazado por una presencia 
extraterrestre que ha con¬ 
vertido al planeta 
en un paraíso 
para los ricos 
pero en un 
infierno para 
los demás, sin ley 
ni orden, por eso el 
Capitán Commando las ha 
tomado en sus manos junto a sus 
peculiares compañeros. Este es un juego de 
acción para dos personas y también es un 


Si tienes algún problema para ter¬ 
minar este juego para el siguiente 
mes te tendremos muchos tips y 
estrategias que evitarán que te 
atores en alguna de las escenas de 
este juego de acción de Ocean. 



El trabajo de un policía sí que es duro 
e incomprendido por algunos, pues 
has sido congelado por algunos años 
sólo porque al tratar de capturar a 
un maleante se derrumbó un edificio 
con gente adentro, ¡Qué delicados! 
Pero después de cumplir tu condena 
ha llegado el momento de tomar ven¬ 
ganza en contra del criminal que oca¬ 
sionó esto en una ciudad del futuro muy 
rara. 


Para el próximo mes comenzaremos 
a darte Tips y estrategias de este 
juego así como también hablaremos 
de su gran cantidad de detalles y de 
las cuestiones creativas que tiene 
Este juego que promete conver¬ 
tirse en un gran clasico. 








Además de esto también tendremos nuestras secciones clásicas como Dr. Mario, S.O.S. 
Manados y una que otra sorpresilla extra, así que nos vemos el mes siguiente. 
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¿A ISLA 
D£ S^AP, , 

DO^/Oe LOS MA& fVeKÍES, 
COa/t^/ABLBS 
y BKA vos SE 
para 

WCHAP, BAi CA 
TERCERA ^RAR 
PSLETA 
AHUAL. 



£5 UNA 

batalla oe 

PeCEADOPES CALLEÜEROS, 
NO mv RetEiAs.^ 

NO NAV ATELtCRJAS. 
Nt POR pesos, 

N! POR SEXO. 

NI POR estilos 
ES ONA e¡PAN 
ReUN/OA/ 

P£ fEteAnones 
PARA ENaONTPAfi 

ArL MENOR. 




NO HACE o 
MüUfO. é, 
UN RUMOR •££ ■: 

DIPVNDIO' 

POR LAS 
ALIES Oe SHAP 
(Zte MR. BlSON 
ES LA PRiNUEAL 
FUERZA 
Detrás déla 

OREANIZAOCN 
CLANOeSr/NA 
SHADQf^ ¿AS!f/ 





Entrenado por Gouken, Ryu a muy temprana edad empezó a estudiar 
artes marciales. Un vagabungo errante cuya única ambición es llegar 
a ser un verdadero peleador, fue a ¡a Isla de Shad - hecha por el 
hombre- con el fin de entrar a la Gran Pelea y ganar el campeonato en 
medio de Los Peleadores Callejeros. Ryu puede usar el Ha-do-ken (Bola 
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DeZtCBS- 

¿Ds e¡A^Aj 30 Res> sieo^, 
COUr^NDIE}JCO >QA/CA CA 
e>RAN PELEA ANüAL 0UE 
5e U£VA A CABO EN EL 
estadio SHAb . 

MtEfJTPAS TA^JTO ETL 
&.7ADI0 PERMAhlECE 
VAoO espejzanCíO la 
¿¿bbaca de 
UN NúevO VENCEDOR. 






Esa 




LC& APOSmDiOfí^ 
PPGFES/OLALB5 
PARECEN EAVORECDR. 
alca^p^n de 
las PEtM0LAS DOS 
ejSANDes peLEA&: 
UN mister.\oso 
eOERfCEPo 
LLA/UADO 
M. &I^óaJ 



de Fuego) y el Sho-ryu-ken (Golpe del Dragón) en sus enemigos 
enfocando su espíritu luchardor. El se está hospedando en el 
Restaurant Peking en Shad del Pueblo de China. A él le gusta 
comer y su única debilidad es que se molesta mucho cuando tiene 
hambre. 


Fecha de nacimiento: 7-21-64 
Altura: 1.77 m 
Peso: 79.380 kg 
Tipo de Sangre: 0 
Afición: Artes Marciales 
Odios; Las Arañas 
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Esperanzado en inculcarle alguna disciplina, el padre de Ken lo mandó 
a un dojo. Entrenados en el mismo dojo, Ken y Ryu son buenos amigos 
y duros rivales. Ken es un experto en el Ha-do-ken (Bola de Fuego), el 
Sho-ryu-ken (Golpe del Dragón) y el Tatsu-maki-sen-pu-kyaku (Patada 
de Huracán). El desapareció del dojo una vez y no lo volvieron a ver. 
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Fecha de nacimiento: 2-14-65 

m 


Altura: 1.80 m 


Para sorpresa de muchos Ken reapareció para entrar a la Gran 

Peso: 81.650 kg 


Pelea anual para pelear con Ryu y los otros peleadores callejeros. 

Tipo de Sangre: B 


Ken es mucho más carismátíco que su rival, Ryu y es mucho más 

Aficiones: carros y Rock and Roll 


popular con las damas. 

Odios: Los limites de velocidad 
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Un exmíembro de un equipo de Fuerzas Especíales, el mejor amigo de 
Guíle llamado Charlie fue asesinado durante una misión. Agobiado por 
el deseo de venganza, Guile dejó a su esposa y a su hija para buscar al 
asesino de Charlie. La única pista del asesino de Charlie es el nombre 
"Bíson". Calmado e inexpresivo, Guile está lleno de furia. Manejado 
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por su necesidad de venganza, Guile es un solitario que no 
permitirá que alguien se interponga en su camino. El está inves¬ 
tigando el cartel de "Shadowlaw" y tiene las mismas ambiciones 
que Chun-Li. Acerca de sus técnicas de pelea son el Sonic Boom, 
V la patada de Somersault. 


echa de nacimiento: 12'23*60 
Altura: 1.87 m 
Peso: 98.890 kg 
Tipo de Sangre: 0 
Aficiones: El café ligero y su cabello 
Odios: Frijoles de soya fermentada 
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Zangíef es un luchador profesional en el amedrentador frío de Siberia, 
pero después del colapso de la Unión Soviética, él vino a la Isla 
Artificial de Shad. Ahora él está trabajando como peleador callejero 
en la categoría de profesionales, haciéndolo solamente para comer. 
Sus músculos de acero han hecho de su Spinning Pile Driver y Double 
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Joe es un cuate con la ilusión convertirse en el mejor peleador del mundo, por eso ha decidido retar a 
muchos de los más fuertes peleadores para así ganar habilidad y poder retar al gran Ranker. Con cada uno de 
los passwords que a continuación te damos tendrás a uno de estos maestros derrotados y un buen 
incremento en tus habilidades. 
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TOMALO CON LECHE 






